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RESUMEN 
 

Este trabajo muestra el desarrollo de un Modelo de Administración del 

Conocimiento (MAC) aplicado al proceso de Enseñanza-Aprendizaje en 

dispositivos móviles para hacer más fácil el uso y acceso de diferentes tipos de 

usuarios a información necesaria, en cualquier lugar y en cualquier momento. El 

MAC permite administrar el conocimiento, de tal forma que ayude en el proceso de 

recopilación, clasificación y búsqueda de información de acuerdo a un perfil y 

necesidades específicas académicas, además de servicios asociados a la 

transformación de datos e información para la generación de conocimiento. El 

MAC pretende poner a disposición de los usuarios, herramientas para el desarrollo 

de competencias y permitir desarrollar el proceso de enseñanza-aprendizaje con 

el uso de dispositivos móviles de capacidad limitada con conexión a Internet. 

 

Palabras Claves: Tecnología Educacional, Actividades Educacionales, IEEE 

Computación en Internet Administración del Conocimiento, Sistemas de 

Aprendizaje, Computación Móvil.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ABSTRACT 
 

This work shows the development of a Knowledge Management Model (MAC) 

applied to the teaching-learning process in mobile devices to make easier the use 

and access of different types of users to necessary information, in anywhere and 

anytime. The MAC allows to manage knowledge, so that helps in the process of 

compiling, classification and search of information according to a profile and 

academic needs as well as services related to the transformation of data and 

information for knowledge generation. The MAC aims to provide users, tools for 

skills development and allow the development of the teaching process with the use 

of limited capacity device with Internet connection.  

 

 

Key Words: Educational technology, Educational activities, IEEE Internet 

Computing, Knowledge management, Learning systems, Mobile Computing. 
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INTRODUCCIÓN 
 

Actualmente el conocimiento, cualquiera que sea su tipo o procedencia, es un 

activo de naturaleza intangible y, en consecuencia, invisible y de difícil valoración. 

Sin embargo, la generación de conocimiento es responsable de alimentar las 

bases de conocimiento institucional y, en última petición, de la evolución que 

consiga una Institución. 
 

La importancia de llevar a cabo una cuantificación aproximada del conocimiento 

generado en las instituciones, puede observarse en la distancia que está tomando 

en algunas de ellas el valor de mercado de las acciones con respecto a su valor 

tangible. Una distancia que se incrementa progresivamente y que equivale al valor 

de sus activos intangibles o capital intelectual. 
 

Lev, [1], [2], comprobó empíricamente en una investigación realizada desde 1973 

hasta 1992, poniendo de manifiesto la pérdida de valor informativo de los estados 

financieros. Si este diferencial no se mide a través de referencias que orienten 

sobre su cuantía, no será posible gestionarlo ni controlar su evolución.  
 

Esto conduce a descubrir los modelos de Gestión de Servicios de Tecnología 

Informática (GSTI) los cuales demandan un alto nivel de conocimiento de los 

componentes involucrados para proveerlos, de manera que puedan cumplir las 

expectativas de las organizaciones. A comienzos de la década del 2000 algunos 

autores comenzaron a manifestar la necesidad de incorporar aspectos de gestión 

de conocimiento (GC) a los modelos de gestión de servicios de tecnología 

informática. 
 

Webb [3], Fehér [4], Wang [5], [6], Lacy y Macfarlane [7], Addy [8], Souza y de 

Campos [9] incorporan aspectos de la gestión de conocimiento a los procesos del 

Modelo de Gestión de Servicios de ITIL (Information Technology Infrastructure 

Library). Webb aplica las fases del modelo de  gestión de conocimiento de Nonaka 

y Takeuchi [10], [11], al grupo de personas que tienen a cargo las etapas de 

implementación de un servicio de correo electrónico gestionado por medio de ITIL. 

En estos  trabajos no se presentan fases para que el conocimiento evolucione, 

que pueden ser importantes para que el conocimiento tenga una evolución 

completa, tales como las de traducción/re-propósito y  eliminación del 

conocimiento; tampoco hay una implementación de un sistema que facilite la 

implementación de las fases del modelo de  gestión de conocimiento.  
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Wang propuso incorporar una Base de Datos de Gestión de Conocimiento (KMDB) 

para extender la arquitectura de gestión de servicios de TI e ITIL, que permitió la 

creación ordenada de conocimiento y la recolección y divulgación de información 

clasificada y analizada. La capa de sincronización y análisis de datos de este 

modelo se puede complementar con otras fases de los modelos de gestión de 

conocimiento (GC) para mejorar aspectos de funcionalidad y calidad del 

conocimiento. [5], [6] 
 

En esta tesis se muestran aspectos referentes  a las necesidades de conocimiento 

que debe suplir un sistema de gestión de conocimiento en el marco de la 

prestación de servicios de TI, sobre todo es una propuesta para la distribución del 

conocimiento por diversos medios que permitan a los usuarios de esté poder 

tenerlos en el momento que los requieren, de ahí la necesidad de agregar a los 

modelos existentes una capa de distribución y retroalimentación del conocimiento. 
 

Las aplicaciones que han hecho los autores de gestión de conocimiento, en 

algunos casos, por medio de sistemas de gestión de conocimiento, a los modelos 

de gestión de servicios de tecnología, pueden ser complementadas con aspectos 

que otros autores de modelos generales de gestión de conocimiento 

organizacional consideran importantes para hacer una gestión completa y permitir 

la evolución del conocimiento en una organización o institución. 
 

En esta tesis se analiza la incorporación de elementos de la gestión de 

conocimiento a los modelos de GC y a partir de las limitaciones encontradas se 

propone un nuevo modelo que, por medio de características evolutivas y teniendo 

en cuenta las fuentes donde se pueden originar los cambios para los modelos, 

ayude a gestionar el conocimiento de estos.  

 

A partir de lo anterior, se propone un modelo de gestión de conocimiento para 

aplicarlo en dispositivos móviles con la finalidad de obtener un aporte práctico y 

útil, a diferentes tipos de usuarios que requieran de él, lo que permitirá la evolución 

del conocimiento involucrado en los procesos de entrega de los servicios, desde la 

identificación de las necesidades de conocimiento hasta su eliminación final, 

logrando obtener un cambio en la cultura organizacional dentro de la Institución.   
 

Para validar el modelo de GC propuesto, se desarrolló un caso de estudio donde 

se comprobó la funcionalidad del mismo previamente, a dispositivos móviles. 
 

El contenido de la presente tesis está distribuido en 5 capítulos. El capítulo 1 está 

conformado por  los antecedentes y definiciones requeridas, en donde se hace 

una aproximación a la gestión de conocimiento y una descripción de los modelos 

de gestión del conocimiento. En el capítulo 2 se describe el marco contextual, el 
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planteamiento del problema y su justificación. En el capítulo 3 se muestra la 

metodología empleada para el desarrollo del modelo propuesto, con  sus posibles 

ventajas y desventajas. En el capítulo 4 se presenta el diseño de la arquitectura 

del modelo propuesto. En el capítulo 5 se muestra un ambiente de prueba. Por 

último en el capítulo 6 se muestran las conclusiones obtenidas y el trabajo a futuro 

que podría existir. 

 



 
 

 

 

 

 

CAPÍTULO I 

 

MARCO CONCEPTUAL 
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ANTECEDENTES 
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CAPITULO 1. MARCO CONCEPTUAL Y ANTECEDENTES 

En el presente capítulo se muestran algunos conceptos básicos que engloban a la 

Gestión del Conocimiento, sus antecedentes y breve introducción de modelos, 

sistemas y algunas aplicaciones existentes; para visualizar su entorno y alcance a 

nivel educativo. 

1.1 DATOS, INFORMACIÓN Y CONOCIMIENTO 

Antes de definir lo que es un modelo de gestión de conocimiento, es necesario 

definir lo que son datos, información y conocimiento usando las definiciones 

hechas por Ackoff. [12]  

 

Los datos son símbolos que representan propiedades de objetos, de eventos y de 

su entorno. Estos son el resultado de la observación. Los datos sólo son útiles 

cuando se representan en un formato comprensible. 

 

La información está contenida en descripciones, en respuestas a las preguntas 

que comienzan con las  palabras  quién, qué, dónde, cuándo, y cuántos. Los 

sistemas de información generan, almacenan, recuperan y procesan datos. La 

información se infiere de los datos.    

 

El conocimiento es “el saber cómo” y es lo que hace posible la transformación de 

información en instrucciones. El conocimiento puede ser obtenido ya sea por la 

transmisión de otro que lo posea, por instrucciones o por la extracción de éste 

desde la experiencia de las personas.  

 

Complementando esta definición, establecen que el conocimiento “es la 

combinación de información contextual y la conciencia personal para la 

comprensión de hechos, verdades o información adquirida a través del 

razonamiento, la experiencia y el aprendizaje”. [13] 

 

En  Terra, [14] se resalta la importancia de las personas como creadores, 

portadores, transportadores y usuarios, en cambio cuando se trata de la 

información, estas funciones no requieren la influencia directa de las personas.  

 

Según estas definiciones se podría concluir que la información asimilada se 

transforma en conocimiento. Pero información y conocimiento no son sinónimos. 

La información es un término más general y el conocimiento es información bajo 

ciertas condiciones. Cuando la información se encuentra en las condiciones 

adecuadas para propagarse, se le llama conocimiento. [15] 
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Piaget [16] señala que el conocimiento no es innato ni tampoco producto de 

alguna suerte de intuiciones, pero tampoco es la resultante de abstracciones y 

generalizaciones provenientes de experiencias sensoriales. 

 

El conocimiento se construye, por lo tanto, no es un "estado" sino un "proceso" en 

continuo movimiento 

1.1.1 Conocimiento Tácito. 

Es aquel que permanece en un nivel “inconsciente”, se encuentra desarticulado y 

lo implementamos y ejecutamos de una manera mecánica sin darnos cuenta de su 

contenido, es algo que sabemos pero que nos resulta muy difícil explicarlo. 

1.1.2 Conocimiento Implícito  

A diferencia del conocimiento tácito, el conocimiento implícito es el que sabemos 

que lo tenemos, pero no nos damos cuenta que lo estamos utilizando, 

simplemente lo ejecutamos y ponemos en práctica de una manera habitual. 

1.1.3 Conocimiento Explícito. 

Es el que sabemos, tenemos y somos plenamente conscientes cuando lo 
ejecutamos, es el más fácil de compartir con los demás ya que se encuentra 
estructurado y muchas veces esquematizado para facilitar su difusión. 

1.1.4 Modelo de Nonaka y Takeuchi 

Dentro de las organizaciones se maneja gran cantidad de información. Es 

necesario este manejo de información para así poder adaptarse a los grandes y 

constantes cambios. Los Japoneses Nonaka y Takeuchi [10], [11], comparten la 

teoría de que es necesario que las organizaciones desarrollen procesos creativos 

e innovadores, los cuales permitan administrar información desde su entorno y 

desde el mundo interior con la finalidad de facilitar a los procesos de cambios. De 

esta forma se garantiza la producción de conocimientos actualizados desde el 

mundo interior hacia el entorno, lo cual apoya en gran medida a la toma de 

decisiones. 

 

Es evidente que se requiere de una nueva visión en cuanto a la producción de 

conocimiento en las organizaciones. Se estima entonces inclinarse hacia la 

aplicación de la epistemología existente entre el conocimiento tácito y el 

conocimiento explícito. Esto es debido a que se ha comprobado que la producción 

del verdadero conocimiento es con la aplicación, transformación y uso del 

conocimiento tácito y no con el conocimiento individual únicamente. 
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En este modelo de conocimiento, se genera un espiral para la creación del 

conocimiento, en donde se interrelacionan el conocimiento tácito y el conocimiento 

explícito, experimentando un crecimiento desde los niveles más bajos hasta los 

más altos de la ontología. 

 

Los defensores de esta forma de generar conocimiento, detectaron que cuando 

existe una interrelación entre el conocimiento tácito y el conocimiento explícito se 

producen 4 formas básicas de producción de conocimiento tales como; 

socialización, exteriorización, combinación e interiorización. 

 

Es importante destacar que en este modelo de conocimiento, las personas 

experimentan la transformación del conocimiento individual desde el interior de sí 

mismos, por medio de la misma organización hacia el entorno y finalmente para la 

misma organización. 

1.1.4.1 Descripción del Modelo de Nonaka y Takeuchi 

El modelo de Nonaka y Takeuchi [10], [11], permite comprender la forma en que 

se crea el conocimiento dentro de una organización y cómo lo llevan a cabo los 

individuos. Este modelo afirma que el conocimiento se produce en dos 

dimensiones: 

  

Epistemológica: comprende el conocimiento tácito y el explícito, los cuales se 

interaccionan de forma dinámica y continua. 

 

Ontológica: comprende el conocimiento individual, grupal, organizacional e ínter- 

organizacional, los cuales forman la espiral del  conocimiento, se retroalimenta a sí 

misma y el proceso por el que se crea el conocimiento es interactivo y no lineal. 

 

El conocimiento tácito está ligado a la acción, a las rutinas y a los contextos 

específicos, es el conocimiento adquirido a través de las experiencias personales, 

además de los valores, ideales y emociones de cada individuo. No se puede 

estructurar, almacenar, formalizar, distribuir ni compartir. 

 

El conocimiento explícito puede ser estructurado, almacenado y transferible a 

través del lenguaje formal y sistémico usando tecnología de la información y la 

comunicación. Este conocimiento puedes ser expresado en palabras, números y/o 

fórmulas y compartirlos. 

 

El conocimiento, tanto el tácito y como el explícito, circula dentro de cualquier 

organización y se desarrolla en 4 fases: 
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1. Socialización: comienza con la creación de un equipo que comparte sus 

expectativas, ideas y modelos mentales a través de diálogos donde cada 

uno narra  sus propias perspectivas. En esta fase se adquiere el 

conocimiento tácito a través de exposiciones, experiencias, documentos, 

manuales y/o tradiciones.  El conocimiento se convierte de individual a 

colectivo. 

2. Exteriorización: en esta fase se convierte el conocimiento tácito colectivo 

en conocimiento explícito individual. 

3. Combinación: inicia cuando el concepto generado por el equipo se 

combina con la información existente y con el conocimiento fuera del 

equipo, se intercambia el conocimiento explícito proveniente de 

documentos, reuniones, correos electrónicos, informes y conversaciones. 

4. Interiorización: comienza cuando los miembros interiorizan el nuevo 

conocimiento explícito adquirido en la fase anterior, lo cual les permite 

ampliar, extender y redefinir su propio conocimiento tácito. En esta fase, el 

conocimiento explícito colectivo se transforma. 

 

 
Figura 1.1. Procesos de conversión del conocimiento en la organización Nonaka y 

Takeuchi, 1995. 

 

a. De tácito a tácito (Proceso de socialización): Los individuos adquieren 

nuevos conocimientos directamente de otros.  

b. De tácito a explícito (Proceso de externalización): El conocimiento se 

articula de una manera tangible a través del diálogo. 

c. De explícito a explícito (Proceso de combinación): Se combinan diferentes 

formas de conocimiento explícito mediante documentos o bases de datos.  
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d. De explícito a tácito (Proceso de internalización): Los individuos 

internalizan el conocimiento de los documentos en su propia experiencia. 

[10], [11]. 

1.2 GESTION DEL CONOCIMIENTO  

La gestión del conocimiento, también conocida como administración del 

conocimiento es una disciplina que no tiene mucha historia desde el punto de vista 

cronológico. La gestión existe y se inicia como práctica empresarial desde hace 

muchos años, por ejemplo en la época industrial lo que se gestionaba era lo 

tangible, con el advenimiento de la era del conocimiento lo que se gestiona es lo 

intangible, esta gestión es la nueva.  

 

Los modelos de gestión en algunas compañías eran impecables e innovadores. 

Ford fue un caso para tener en cuenta, ya que materializó la producción a escala y 

Henry Ford como el pionero de la gestión industrial [3]. 

 

Desde la gestión en la época industrial, a la gestión que se aplica hoy en día no 

encontramos grandes diferencias conceptuales, el significado de la palabra 

gestión sigue siendo el mismo, lo que ha cambiado drásticamente es el contenido 

de lo gestionado. 

 

El eco de lo que se habla en los países y personas pioneras, cada vez resuena 

con menor retraso gracias a los avances tecnológicos que facilitan una 

capacitación y actualización casi “justo a tiempo”, vía campus virtuales, video 

conferencias, seminarios en línea, entre otros. A mediados de los noventa se 

escribió un artículo para la revista Franchising Advisors que se tituló "La clave está 

en la cabeza", en este artículo se mencionaron algunos conceptos de que más 

tarde se conocieron con el nombre de “Knowledge Management”.  

 

La gestión del conocimiento tuvo su origen en los años noventa, principalmente en 

los Estados Unidos, con el ya conocido término “Knowledge Management”, que 

traducido al castellano significa Gestión del Conocimiento. 

 

Para muchos escépticos esta era una moda pasajera que se iría disipando con el 

tiempo al igual que sucedió con la TQM (Total Quality Mangement) traducido al 

castellano significa Gestión de Calidad Total  

 

Al ver los resultados que han obtenido las empresas que la utilizan, se ha 

convertido en una disciplina que no puede estar al margen de las compañías que 
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desean competir en esta nueva era donde el conocimiento es principal activo y la 

fuente de mayor ventaja competitiva. [21], [22]. 

 

Por lo tanto es vital agregar valor a la información, mediante el almacenamiento, la 

captación y la diseminación de ese valor agregado que tiene la información. La 

gestión del conocimiento hoy en día es una tarea a tener en cuenta por las 

organizaciones de toda índole. Se hace referencia toda clase de organización, sea 

Empresarial, a nivel Institucional o Educativo. 

1.2.1 Definición de Gestión del Conocimiento 

La gestión del conocimiento -knowledge management- posee la capacidad de 
regenerar el conocimiento y provocar el aprendizaje. Dutta y De Meyer [23] lo 
definen como la habilidad de las personas para entender y manejar la información 
utilizando la tecnología y la colaboración de conocimiento. La figura 1.2 explica 
como lo definen estos autores. 
 

 
Figura 1.2. Gestión del Conocimiento de Dutta y de Meyer, 1997. 

 

Sin embargo, la mayoría de los autores especialistas en el tema acuerdan definir 

la gestión del conocimiento apoyándose en las diferentes etapas de las que se 

compone y/o en sus objetivos. [21] 

 

Algunos autores definen la Gestión del Conocimiento como se muestra a 

continuación: 
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Marshall, Prusak y Shpilberg, señalan que es la tarea de reconocer un activo 

humano enterrado en las mentes de las personas y convertirlo en un activo 

organizativo al que puedan acceder y que pueda ser utilizado por un mayor 

número de personas. [24] – [28] 

 

Tejedor y Aguirre: “Es el conjunto de procesos que permiten utilizar el 

conocimiento como factor clave para añadir y generar valor”. [29] 

 

Moya-Angeler [30], trata de extraer lo mejor de las personas de la organización 

utilizando sistemas que permiten que la información disponible se convierta en 

conocimiento.  

 

Llegados a este punto, se define el concepto de gestión del conocimiento con el 

cual se trabajó a lo largo de esta tesis como: El proceso de identificar, 

seleccionar, almacenar, transferir y utilizar el conocimiento -la información y 

las personas-, con el objetivo de incrementar las oportunidades educativas 

y, en última instancia, las ventajas competitivas. 

 

Las diferentes etapas de las que se compone el proceso de gestión del 

conocimiento, inician con la localización de los conocimientos internos y externos 

disponibles. [31], [32] 

 

Las fuentes de conocimiento internas son las que proceden del interior de la 

organización. Entre ellas está el conocimiento latente, que reside en la memoria, el 

conocimiento periférico, el básico (vital para la organización) o el innovador, que 

procede de la creatividad humana. 

 

Por su parte, los conocimientos externos provienen del entorno de otras 

organizaciones, mediante acuerdos de colaboración, fusiones, absorciones o la 

utilización de técnicas de benchmarking, o bien de cualquier otra institución como 

universidades o centros de investigación. [24], [33], [34] 

  

Los stocks de conocimientos, se identifican como accesibles y conocimiento útil 

para la organización, es decir, aquel que puede ser considerado un activo. Y los 

conocimientos tácitos serán representados en un mapa de localización para 

identificar a las personas que los poseen. Los primeros constituyen la memoria 

organizacional y los  segundos la complementarán incrementando su valor. [30], 

[36]. 

 

Posteriormente, en la etapa de creación de conocimiento se extraerán los 

conocimientos explícitos del almacén anteriormente creado, para ser combinados -
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crear nuevo conocimiento- y transferidos a la parte de la organización que los 

necesite [31]- [33]. Entonces la gestión del conocimiento cumple la función de 

hacer accesible el conocimiento que se necesita a todos los miembros de la 

Institución, para mejorar la base o el stock de conocimiento en la escuela y 

desarrollar su capacidad de innovación. 

 

Debido a que en la presente tesis se trabaja la gestión del conocimiento enfocada 

a lo educativo se requiere abordar lo referente a las teorías o paradigmas 

educativos a los que se hacen referencia: Conductismo, constructivismo y 

mediante el desarrollo de competencias. Los modelos educativos de acuerdo a la 

teoría de aprendizaje que los soporta es el nombre que reciben, así están: Modelo 

Educativo Conductista, Modelo educativo Constructivista y modelo educativo por 

competencias.   

 

Cabe aclarar que en la presente tesis el modelo de Administración de 

Conocimiento que se diseña permite ser implementado a sistemas que para fines 

de esta tesis son denominados entornos educativos. De acuerdo a esto se toman 

los aspectos importantes de cada modelo educativo señalado. 

 

En el siguiente apartado se hace referencia a los modelos educativos. 

1.3 MODELOS EDUCATIVOS 

Un modelo educativo consiste en una recopilación o síntesis de distintas teorías y 

enfoques pedagógicos, que orientan a los docentes en la elaboración de los 

programas de estudios y en la sistematización del proceso de enseñanza y 

aprendizaje. 

 

Modelo educativo en otras palabras es un patrón conceptual a través del cual se 

esquematizan las partes y los elementos de un programa de estudios. Estos 

modelos varían de acuerdo al periodo histórico, ya que su vigencia y utilidad 

depende del contexto social. 

 

Al conocer un modelo educativo, el docente puede aprender cómo elaborar y 

operar un plan de estudios, teniendo en cuenta los elementos que serán 

determinantes en la planeación didáctica. Por eso, se considera que el mayor 

conocimiento del modelo educativo por parte del maestro generará mejores 

resultados en el aula. [37]. 
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1.3.1 Modelo Conductista 

El Modelo de Condicionamiento o de pedagogía conductista, está basada en los 

estudios de Skinner y Pávlov sobre aprendizaje; aquí generalmente se dan los 

medios para llegar al comportamiento esperado y verificar su obtención; el 

problema es que nada garantiza que el comportamiento externo se corresponda 

con el mental; para otros autores como Pérez, este modelo es una perspectiva 

técnica, la cual concibe la enseñanza como una ciencia aplicada y al docente 

como técnico. 

 

La teoría conductista, desde sus orígenes, se centra en la conducta observable 

intentando hacer un estudio totalmente empírico de la misma y queriendo controlar 

y predecir esta conducta. Su objetivo es conseguir una conducta determinada para 

luego analizar el modo de conseguirla. 

 

De esta teoría se plantaron dos variantes: el condicionamiento clásico y el 

condicionamiento instrumental y operante. El primero de ellos describe una 

asociación entre estímulo y respuesta contigua, de forma que si se plantean los 

estímulos adecuados, se obtienen las respuestas deseadas. Esta variante explica 

tan solo comportamientos muy elementales. La segunda variante, el 

condicionamiento instrumental y operante persigue la consolidación de la 

respuesta según el estímulo, buscando los reforzadores necesarios para implantar 

esta relación en el individuo. [38], [39]. 

1.3.2 Modelo Constructivista 

El modelo del constructivismo o perspectiva radical que concibe la enseñanza 

como una actividad crítica y al docente como un profesional autónomo que 

investiga reflexionando sobre su práctica, si hay algo que difiera este modelo con 

el anterior es la forma en la que se percibe al error como un indicador y analizador 

de los procesos intelectuales; para el constructivismo aprender es arriesgarse a 

errar (ir de un lado a otro), muchos de los errores cometidos en situaciones 

didácticas deben considerarse como momentos creativos. 

 

Para el constructivismo la enseñanza no es una simple transmisión de 

conocimientos, es en cambio la organización de métodos de apoyo que permitan a 

los alumnos construir su propio saber. No aprendemos sólo registrando en nuestro 

cerebro, aprendemos construyendo nuestra propia estructura cognitiva. Es por 

tanto necesario entender que esta teoría está fundamentada primordialmente por 

tres autores: Vygotski, Piaget y  Ausubel, quienes realizaron investigaciones en el 
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campo de la adquisición de conocimientos del niño. [19], [40], [41]. Trascendiendo 

sus investigaciones a las aulas de los diferentes niveles educativos. 

1.3.3 Modelo por Competencias 

1.3.3.1 Aprendizaje por Competencias 

Uno de las formas de aprendizaje que ha tenido relevancia en los últimos años 

internacionalmente es el denominado aprendizaje por competencias, en países 

como Canadá, E.U.A. y la Unión Europea se encuentra ya hace más de una 

década en uso, en todos los niveles de escolaridad. Actualmente, México 

atraviesa por una reforma educativa, la cual ha adoptado una educación basada 

en competencias desde el nivel básico hasta el nivel superior. 

 

En México, así como en otros países, la introducción de los modelos educativos 

por competencias, aunados a otras propuestas (flexibilidad curricular, currículo 

centrado en el alumno, tutorías, contenidos transversales, introducción de las 

tecnologías informáticas, entre otros) han buscado la innovación de los procesos 

formativos en concordancia con las demandas actuales de la entrada en la 

sociedad del conocimiento. [42].  

 

Una definición de competencias que nos da el autor  Perrenoud es la 

siguiente: Una competencia es una capacidad de acción eficaz frente a 

una familia de situaciones, quien llega a dominarla es porque se dispone 

a la vez de los conocimientos necesarios y de la capacidad de 

movilizarlos con buen juicio, a su debido tiempo, para definir y solucionar 

verdaderos problemas. La competencia nunca se reduce a 

conocimientos procesales codificados y aprendidos como normas, 

aunque se sirve de ellos cuando es pertinente. [43]. 

 

Otros argumentos a favor de emplear el enfoque de enseñanza basado en 

competencias van en el sentido de propiciar que los individuos sean capaces de 

buscar la información pertinente en cada momento, seleccionarla, procesarla, 

interpretarla y apropiarse de ella para resolver nuevas situaciones. De la misma 

manera, se considera necesario apostar al conocimiento integrado para enfrentar 

la complejidad del mismo, ya que se reconoce que no responde más a las 

divisiones tradicionales entre asignaturas o las clasificaciones de los saberes; 

igualmente, como consecuencia natural, se apunta a la necesaria formación 

integral de las personas [44]. 
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1.3.3.2 Características de las Competencias 

De acuerdo con Perrenoud, se tienen ocho grandes categorías de competencias:  

 

1. saber definir, evaluar y hacer valer sus recursos, sus derechos, sus límites y sus 

necesidades; 

2. saber, individualmente o en grupo, diseñar y conducir proyectos, desarrollar 

estrategias; 

3. saber analizar situaciones, relaciones de los campos de fuerza de manera 

sistemática; 

4. saber cooperar, actuar en sinergia, participar en un colectivo, compartir un 

liderazgo; 

5. saber construir y animar organizaciones y sistemas de acción colectiva de tipo 

democrático; 

6. saber administrar y superar conflictos; 

7. saber jugar con las normas, servirse de ellas, elaborarlas; 

8. saber construir ordenamientos negociados más allá de las diferencias 

culturales. 

 

Dentro de cada una de estas grandes categorías, sería necesario aún especificar 

más concretamente a familias de situaciones, por ejemplo "saber desarrollar 

estrategias para preservar los empleos en situaciones de restructuración de la 

empresa". [45], [46]. 

1.4 RELACIÓN ENTRE EL MODELO DE ADMINISTRACIÓN DEL 

CONOCIMIENTO Y EL ASPECTO EDUCATIVO 

Finalmente, la fase más importante de todo el ciclo consiste en asimilar y utilizar el 

conocimiento creado y almacenado, apoyando el aprendizaje. 

 

Recordando lo mencionado por Nonaka y Takeuchi, [10], [11], el concepto de 

conocimiento va mucho más allá de aquello que remite al documento o a lo 

explícito, porque incluye todo el saber hacer no explicitado en los textos. El 

modelo de creación del conocimiento de estos autores se basa en la distinción 

entre saber tácito y saber explícito. El saber tácito está íntimamente ligado a la 

acción, las rutinas y los contextos específicos. El saber explícito es el 

conocimiento estructurado, transferible a través del lenguaje formal y sistemático.  

 

Los conceptos presentados por Nonaka y Takeuchi a partir de: socialización 

(adquiere), exteriorización (convierte), combinación (reúne) e interiorización 

(combina), dan a entender que debe partirse de alguno como proceso inicial 
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(dependiendo de las características que se mencionaron anteriormente) para  

pasar al siguiente proceso. Cabe destacar que como ciclo que se presenta 

siempre un proceso va a ser consecuencia de otro. Sin embargo se ha de resaltar 

que siempre va a estar presente el conocimiento como base fundamental que 

relaciona estos 4 conceptos, en donde las organizaciones han dejado de verse 

como estructuras cuya misión primera es la producción de bienes, entendida como 

auto-enriquecimiento, para pasar a concebirse como sistemas colectivos de 

producción de los conocimientos que cada individuo necesita para integrarse e 

intervenir en su propio entorno.  

 

En el ámbito educativo coincide por lo señalado en Piaget [18].quien enfatiza lo 

referente a mecanismos de asimilación y acomodación, buscando una estabilidad 

con ayuda de estos mismos. 

 

Acomodación: se da cuando la persona se encuentra en una situación nueva, 

donde se tenga que desenvolver con éxito. 

 

Asimilación: incorporación de conocimientos o información a partir de la utilización 

de los esquemas que posee la persona. 

 

La asimilación se refiere al modo en que un organismo se enfrenta a un estímulo 

del entorno en términos de organización actual, mientras que la acomodación 

implica una modificación de la organización actual en respuesta a las demandas 

del medio. Mediante la asimilación y la acomodación vamos restructurando 

cognitivamente nuestro aprendizaje a lo largo del desarrollo (restructuración 

cognitiva).  

 

Asimilación y acomodación son dos procesos invariantes a través del desarrollo 

cognitivo. Para Piaget asimilación y acomodación interactúan mutuamente en un 

proceso de equilibrio. El equilibrio puede considerarse cómo un proceso regulador, 

a un nivel más alto, que gobierna la relación entre la asimilación y la acomodación. 

El concepto de esquema para Piaget es un tipo de organización cognitiva que, 

necesariamente implica la asimilación: los objetos externos son siempre 

asimilados a algo, a un esquema mental, a una estructura mental organizada. 

Para Piaget, un esquema es una estructura mental determinada que puede ser 

transferida y generalizada. Un esquema puede producirse en muchos niveles 

distintos de abstracción. [17] - [20]. 

 

Por otro lado Coll [47], [48] trabaja en cuestiones de enseñanza-aprendizaje y 

hace hincapié en tomar los conocimientos previos durante este proceso. De esta 

definición se desprende que los alumnos, según en qué momento y dependiendo 
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de las circunstancias vividas, poseen una cantidad variable de esquemas de 

conocimiento que indican visiones diferentes de parcelas de la realidad. Los 

esquemas del conocimiento pueden provenir de diferentes entornos o medios 

(familia, amigos, escuela, etc.) de diferentes y diversas fuentes de información 

(radio, tv, cine, lectura, etc.), así como de sus propias experiencias personales 

sobre parcelas de realidad a las que tiene fácil acceso. Todo esto hace que los 

esquemas que posean los alumnos, no solo se caractericen por la cantidad de 

información que contienen, sino que también hay que tener en cuenta su grado de 

organización interna y sobre todo la coherencia entre dichos conocimientos, 

además de una manera especial, los elementos que los componen pueden tener 

una validez distinta, es decir pueden ser más o menos adecuados a la realidad a 

la que se refieren. 

1.5 BENEFICIOS DE ADMINISTRAR EL CONOCIMIENTO.  

Un proceso de tres partes que genera los siguientes beneficios por etapas: 

La administración del conocimiento empieza a crearlo, a organizarlo y aplicarlo. 

 La más importante es la creativa, ya que no valdría la pena organizarlo si 
no tenemos un conocimiento de alta calidad. Comenzamos interactuando 
con los clientes, aprendiendo en el trabajo, identificando las lagunas de 
conocimiento, efectuando investigaciones y análisis para llenarlas. 
 

 Organizar el conocimiento significa introducirlo en una base, compuesta 
principalmente por personal operativo y por ejecutivos. 
 

 Su aplicación consiste en poner muy rápidamente los procedimientos 
prácticos al servicio del personal institucional, de los estudiantes y personal 
externo. [49] 

1.5.1 Siete aspectos inteligentes de los sistemas de administración de 

conocimiento: 

Una cosa que puede ser más controvertida en la comunidad donde se administra 
el conocimiento consiste en definir y en integrar al sistema lo que se requiere. Esto 
se puede definir en 7 categorías: [50] 

1. Recopilación de una amplia base de conocimientos. 
2. El escritorio de ayuda. 
3. Un directorio de expertos. 
4. Datos relativos al desarrollo. 
5. Información enlace. 
6. Espacio para el diálogo. 
7. Acceso externo. 

http://www.monografias.com/trabajos11/conge/conge.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/sercli/sercli.shtml
http://www.monografias.com/trabajos/fintrabajo/fintrabajo.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/norma/norma.shtml
http://www.monografias.com/trabajos13/mapro/mapro.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/verific-servicios/verific-servicios.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/teosis/teosis.shtml
http://www.monografias.com/trabajos12/dialarg/dialarg.shtml
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1.6 LA CLAVE DEL ÉXITO PARA TRIUNFAR EN EL SIGLO XXI: LA 

ADMINISTRACIÓN DEL CONOCIMIENTO 

El mayor valor de las empresas del Siglo XXI ya no viene de activos físicos como 
edificios, terrenos o maquinaria. Es el conocimiento sistematizado acerca de sus 
procesos, servicios y productos lo que cada día se convierte en el activo más 
importante.  

El éxito de las organizaciones en un mundo globalizado depende cada vez más 
de: 

 Su capacidad de sistematizar el conocimiento.  
 Entrar en un entorno de mejora continua. 
 Competir en un mundo globalizado. 

No basta con: 

 Tener información y datos.  
 Tener procesos certificados. (ej: ISO9000). 

Más allá de la certificación de procesos. Una organización de la era industrial 
generalmente se rige por procesos que idealmente han sido certificados (por ej. 
ISO9000). Ello implica que la organización controla sus procesos para que los 
productos y servicios siempre se hagan de la misma forma.  

Este tipo de organizaciones corren el riesgo de quedarse estancadas con la 
globalización mundial al ser superada por la competencia, pues no hay una 
estrategia de mejora continua donde se sistematice el aprendizaje y se aprenda 
constantemente de los errores y desviaciones.[51] 

Ochenta por ciento de capacidad intelectual, veinte por ciento de tecnología 
de la información.  

La tecnología constituye una parte decisiva del acceso externo, pero no por ello 
deja de ser una parte pequeña, sin embargo lo más importante es la capacidad 
intelectual. Recabar información, sintetizarla, reflexionar sobre ella, discutirla, eso 
es lo esencial en la administración del conocimiento; la tecnología tiene que 
apoyar los cuatro tipos de actividad. El conocimiento jamás será definitivo. Se 
incuba y crece sin cesar. [52] 

1.7 MODELOS DE GESTIÓN DEL CONOCIMIENTO 

Existen muchos modelos de cómo se puede administrar el conocimiento. Los 

sistemas basados en compartir el  conocimiento no reflejan la naturaleza compleja 

del aprendizaje dentro de una organización. [53]. Un modelo es definido como: 

“Una construcción intelectual en forma de artefacto que provee una representación 

abstracta, altamente formal, frecuentemente visual y simplificada de un fenómeno 

y sus interacciones”. [54] 

http://www.monografias.com/trabajos15/llave-exito/llave-exito.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/administ-procesos/administ-procesos.shtml#PROCE
http://www.monografias.com/trabajos7/bafux/bafux.shtml
http://www.monografias.com/trabajos7/compro/compro.shtml
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Para los propósitos de esta tesis y apoyados en la definición anterior, un modelo 

de gestión de conocimiento es una construcción intelectual presentada en forma 

visual mediante la cual se representan los elementos que permiten que el 

conocimiento, producido mediante la ejecución de las actividades de una 

organización, evolucione, esté alineado con los objetivos estratégicos y agregue 

valor.  

 

En el desarrollo de esta tesis se consultaron algunos autores que trabajan sobre 

modelos de gestión de conocimiento organizacional, con el fin de analizar las 

características evolutivas de estos modelos, en la siguiente tabla (tabla 1.1) se 

sintetizan algunos de ellos; dichos modelos no fueron implementados, solo se 

crearon bases para llevar a cabo un modelo de Gestión del Conocimiento. 

Tabla 1.1 Comparativa de los Modelos de Gestión del Conocimiento  

[25], [26], [55] – [69] 

Modelo Objetivo Fases 

Gupta Bubita, Iyer 

Lakshmi y  

Jay Aronson 

Lograr la conversión de 

conocimiento tácito en 

conocimiento explícito. 

Creación, captura, 

compartir, acceso y 

almacenamiento del 

conocimiento. 

M. Verkasolo y P. 

Lappalainen  

Crear un modelo de 

conocimiento asistido por 

computador para pasar el 

conocimiento explícito de una 

persona a otra con el objeto de 

maximizar los beneficios de una 

organización. 

Adquisición, 

documentación, transmisión 

de información, 

recuperación, percepción y 

uso, del conocimiento. 

Karl Wiig  Adquirir conocimiento 

organizacional mediante el 

aprendizaje que se puede dar 

por memorización, instrucción, 

deducción, analogías, ejemplos, 

observación y descubrimiento. 

Crear, recolectar, extraer, 

codificar, validar, 

almacenar, desplegar, 

accesar y monitorear, el 

conocimiento. 

Thomas H. Davenport y 

Laurence Prusak  

Proveer un modelo para evaluar 

e incorporar nuevas 

experiencias e información en 

las organizaciones. 

Generación, codificación y 

transferencia, del  

conocimiento. 

Amrit Tiwana  Lograr la integración del  

conocimiento que se encuentra 

fragmentado en las  

organizaciones y promover el  

uso de éste por los actores  

Evaluación de la 

infraestructura de 

conocimiento, análisis, 

diseño y desarrollo de 

sistemas de GC, puesta en 
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implicados dentro de la 

organización. 

funcionamiento del sistema 

de GC, evaluación de 

resultados del uso del  

conocimiento. 

C.W. Holsapple y K.D. 

Joshi.  

Facilitar el aprendizaje de los 

miembros de la organización 

mediante la implementación de 

un modelo participativo de 

gestión de conocimiento. 

Adquisición y selección, 

interiorización y uso del 

conocimiento. 

Mark Ginsburg y Ajit 

Kanbil. 

Gestionar el conocimiento de la 

organización, el cual se 

encuentra expresado en forma 

textual 

Creación, publicación, 

organización, acceso y 

disposición del 

conocimiento. 

 

Enrique Paniagua, 

Belín López y Fernando 

Martín. 

Compartir, colaborar y 

comunicar el conocimiento de la 

organización, relacionando los 

diferentes procesos o 

actividades de la gestión del 

conocimiento con los datos 

(recursos de conocimiento). 

 

Adquisición, refinamiento, 

almacenamiento y 

recuperación, distribución y 

presentación del 

conocimiento. 

Mohd Hasan Selamat, 

Abdullah Rusli y 

Joseph Paul Christi. 

Gestionar el conocimiento en 

organizaciones que están 

enfocadas hacia el soporte y la 

tecnología. 

Iniciación, producción, 

modelamiento, distribución 

transferencia, aplicación y 

revisión, del conocimiento. 

 

Marta Peluffo y Edith 

Catalán. 

Posibilitar la incorporación de la 

gestión del conocimiento como 

una práctica habitual en una 

organización mediante la 

adopción de un ciclo de vida 

para gestionar el conocimiento. 

Posibilitar la incorporación 

de la gestión del 

conocimiento como una 

práctica habitual en una 

organización mediante la 

adopción de un ciclo de 

vida para gestionar el 

conocimiento. 

Anselmo Del Moral, 

Juan Pazos, Esteban 

Rodríguez, Alfonso 

Rodríguez-Patón y 

Sonia Suárez  

Proveer un marco para aplicar 

la gestión del conocimiento que 

va desde la definición de la 

estrategia organizacional y la 

identificación de las 

necesidades de conocimiento 

de la organización hasta su 

uso. 

Definición de una estrategia 

de negocios; creación, 

identificación, adquisición, 

almacenamiento, 

almacenamiento, compartir, 

codificación y uso, del 

conocimiento. 

Bryan Bergeron. Proporcionar un modelo de Creación, actualización, 
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1.8 TAXONOMIA CLARA DE SEIS MODELOS DE CREACIÓN Y GESTIÓN DEL 

CONOCIMIENTO 

Partiendo de la consideración que, en la actualidad, no existe una taxonomía 

estándar de modelos de creación y gestión del conocimiento, ni el orden en que se 

deben de llevar a cabo. Los modelos seleccionados y comparados en este trabajo, 

responden a criterios de proximidad, pertinencia e importancia; ya que cada autor 

define su modelo de acuerdo a las necesidades e intereses particulares. 

 

Estos 6 modelos, que a continuación se presentan fueron implementados, y cada 

uno de ellos tiene un análisis comparativo que en el apartado 1.6.1 se menciona: 

 

1. La organización creadora de conocimiento. [10]  

2. The 10-Step Road Map. [60] 

3. Modelo de GC desde una visión humanista. [69] 

4. Modelo de implantación de GC desde la cultura organizacional. [27] 

5. Diseño de un sistema de GC en una organización escolar. [70] 

6. La gestión del conocimiento en educación. [71]  

1.8.1 Análisis comparativo de los seis Modelos de Gestión del Conocimiento 

El análisis comparativo de los seis modelos de GC seleccionados anteriormente,  

se ha realizado en base a seis descriptores; cuyos autores han llevado a la 

práctica sus teorías y a continuación se mencionan sus metodologías para 

llevarlos a cabo: 

 

Fundamentación: hace referencia a las bases que sustentan y/o inspiran los 

modelos de GC analizados. 

 

gestión de conocimiento que 

permite la optimización de la 

estrategia organizacional para 

seleccionar, almacenar, 

organizar, empaquetar y 

comunicar la información 

esencial para la organización 

de forma que mejore el 

desempeño de sus miembros y 

su competitividad corporativa. 

uso, almacenamiento, 

transferencia, codificación, 

acceso, traducción/re-

propósito y disposición, del 

conocimiento. 
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Fases: bajo este descriptor, concentraremos sintéticamente los diversos pasos 

que, según cada uno de los modelos, se deben seguir para el desarrollo y la 

implantación de procesos o sistemas para la creación y gestión del conocimiento. 

Estrategias: comprobaremos y analizaremos las diversas estrategias de 

intervención para generación, compartimiento, difusión e interiorización de 

conocimiento propuestas por los seis modelos de GC. 

Cultura organizacional: percibiremos si los diversos modelos contemplan de 

alguna manera la cultura organizacional y, si es así, qué tipo de cultura nos 

proponen como idónea para el desarrollo de procesos de creación y gestión del 

conocimiento. 

Participantes: derivaremos a identificar qué personas se destacan como 

protagonistas y/o actores en el diseño y desarrollo de los sistemas de creación y 

gestión del conocimiento. 

Tecnología: justificaremos qué papel se da a la tecnología en cada uno de los 

modelos y cuáles son las TIC que se proponen para la GC.  

 

La mejor opción para desarrollar un modelo para la creación y gestión del 

conocimiento, es basarlo en una perspectiva ecléctica que considere los aspectos 

fundamentales de todas ellas. [72]. 

 

Tabla 1.2 Comparativa de los seis modelos de Gestión del Conocimiento.  

[10], [27], [60], [69] - [71] 

Modelos de Gestión del 

Conocimiento 

Fundamentación Fases Cultura 

Organizacional 

Tecnología 

1 La organización 

creadora de 

conocimiento (Nonaka 

y Takeuchi).  

Conversión del 

conocimiento 

tácito. 

Compartir, 

crear, justificar y 

expandir. 

Está abierta a 

los cambios 

contextuales. 

NO 

2 The 10-Step Road 

Map. (Tiwana).  

Diferenciación 

entre el 

conocimiento 

tácito y explícito. 

Evaluación, 

análisis, diseño 

y desarrollo. 

NO Base de Datos 

inteligentes, 

Herramientas 

p/captura datos. 

3 GC desde una visión 

«humanista» (R. de 

Tena) 

Compromiso de 

las personas que 

conforman la 

organización. 

Consultoría, 

implantación y 

medidas de 

verificación. 

Promueve el 

compartimiento  

entre usuarios y 

el aprendizaje 

continuo. 

PC, internet y/o 

intranet 
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En este primer capítulo se mostraron definiciones fundamentales; se tuvo un 

apoyo en los modelos de Gestión del Conocimiento, tomando lo más importante 

de cada uno de ellos para dar continuidad en el segundo capítulo con el 

planteamiento del problema y su justificación en el uso de la tecnología, y el 

aspecto cognitivo del conocimiento, así como la parte educativa.  

 

 

 

 

4 Implantación de GC 

desde la cultura 

organizacional 

(Marsal y Molina). 

Tipo de cultura 

organizacional 

existente en la 

Institución. 

Autodiagnóstico, 

gestión 

estratégica, de 

cambio, e 

indicadores. 

Definición y 

aplicación del 

Modelo. Cultura 

compartida. 

Ordenadores, 

SW estándar, 

Intranets, 

extranet, 

Soporte al 

usuario. 

5 Diseño de un sistema 

de GC en una 

organización escolar 

(Durán). 

Análisis de la 

cultura 

organizacional. 

Auditoría. 

Plan de acción, 

análisis y 

creación de un 

sistema GC. 

La existencia de 

1 cultura = 

Éxito. 

Contenidos de 

aprendizaje del 

sistema de 

gestión (LCMS) 

6 La gestión del 

conocimiento en 

educación  

(Sallis  y Jones). 

Cada 

organización 

educativa debe 

poseer y construir 

su propio sistema 

de GC. 

Clasificación, 

auditoría, 

medición y 

tecnología. 

NO Internet y/o 

intranet, 

DataWerehouse 

y Entornos 

Virtuales. 



 
 

 

 

 

 

CAPÍTULO II 

 

MARCO CONTEXTUAL Y PROBLEMA 

DE INVESTIGACIÓN 
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CAPÍTULO 2. MARCO CONTEXTUAL Y PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 

En el presente capítulo se muestra un marco contextual y el problema de 

investigación que se presenta en esta tesis, mencionando sistemas y algunas 

aplicaciones existentes; para visualizar su entorno y alcance a nivel educativo. 

2.1 PROBLEMÁTICA QUE ENFRENTA LA GESTIÓN DEL CONOCIMIENTO 

Tres problemas básicos que enfrenta la administración del conocimiento tienen 

dependencia con situaciones relacionadas con la cultura de trabajo existente en 

las personas y en las formas de relación de la organización. Se presentan cuando 

se pretende implantar un proyecto o iniciativa de administración del conocimiento. 

[73], [74].  

 

 “A la gente no le gusta compartir sus mejores ideas”.  

 “A las personas no les gusta usar las ideas de otras personas por que las 

consideran de poca valía”. 

 “Las personas a menudo se consideran a sí mismas como expertos y 

prefieren no colaborar con otros”. 

2.1.1 Cuatro cosas desafortunadas. 

1. “Convencer a los directivos del nivel medio alto”. 

2. “Todo se realiza en un ambiente de restructuración”. 

3. “Luchar con los accionistas escépticos”. 

4. “Información actual en los sistemas es un caos”. 

2.1.2 Tres errores fatales. 

1. “Dejar la administración del conocimiento en el departamento de cómputo”.  

2. “Contar con un gran presupuesto descentralizado”. 

3. “El trabajo muestra excesiva discontinuidad”. 

2.1.3 Cuatro problemas más serios. 

1. “Lograr que funcionen las comunidades de práctica”. 

2. “Lograr el cambio de la cultura organizacional”.  

3. “Lograr la práctica óptima”. 

4. “Acceso externo”.  

 

http://www.monografias.com/trabajos15/calidad-serv/calidad-serv.shtml#PLANT
http://www.monografias.com/trabajos13/quentend/quentend.shtml#INTRO
http://www.monografias.com/trabajos12/pmbok/pmbok.shtml
http://ads.us.e-planning.net/ei/3/29e9/cfa010f10016a577?rnd=0.7649230983551076&pb=c249486bfdead05f&fi=30a65d67826ae349&kw=mejores
http://www.monografias.com/trabajos15/medio-ambiente-venezuela/medio-ambiente-venezuela.shtml
http://www.monografias.com/trabajos13/clapre/clapre.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/tebas/tebas.shtml
http://www.monografias.com/trabajos2/mercambiario/mercambiario.shtml
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En esta tesis se aborda como problema lo relacionado a lograr el cambio en la 

cultura organizacional; lo que se explica en el apartado de Planteamiento del 

Problema. A continuación se da una breve explicación de lo que es su definición. 

 

La cultura organizacional es el conjunto de valores, creencias y entendimientos 

importantes que los integrantes de una organización tienen en común. La cultura 

ofrece formas definidas de pensamiento, sentimiento y reacción que guían la toma 

de decisiones y otras actividades de los participantes en la organización. 

2.2 PROCESO ENSEÑANZA-APRENDIZAJE 

El proceso enseñanza-aprendizaje constituye un verdadero par dialéctico [75], en 

el cual el primer componente debe organizarse y desarrollarse de manera tal que 

facilite la apropiación del conocimiento de la realidad objetiva mediante los 

mecanismos de asimilación y acomodación, como es señalado por Piaget. [18]. 

 

Para el proceso enseñanza-aprendizaje se toman en cuenta algunos aspectos 

importantes:  

 

1) El alumno que inicia un nuevo aprendizaje escolar lo hace a partir de los 

conceptos, concepciones, representaciones y conocimientos que ha construido 

en su experiencia previa, y los utilizará como instrumentos de lectura e 

interpretación que condicionan el resultado del aprendizaje.  

2) Se ha de establecer una diferencia entre lo que el alumno es capaz de 

hacer y aprender sólo y lo que es capaz de hacer y aprender con ayuda de 

otras personas, observándolas, imitándolas, siguiendo sus instrucciones o 

colaborando con ellas. La distancia entre estos dos puntos, que Vigotsky llama 

Zona de Desarrollo Próximo (ZDP) porque se sitúa entre el nivel de desarrollo 

efectivo y el nivel de desarrollo potencial, delimita el margen de incidencia de la 

acción educativa. En efecto, lo que un alumno en principio únicamente es 

capaz de hacer o aprender con la ayuda de otros, podrá hacerlo o aprenderlo 

posteriormente él mismo. La enseñanza eficaz es pues, la que parte del nivel 

de desarrollo efectivo del alumno, pero no para acomodarse, sino para hacerle 

progresar a través de la zona de desarrollo próximo, para ampliar y para 

generar, eventualmente, nuevas zonas de desarrollo próximo. [40] 

3) La clave no se encuentra en sí en el aprendizaje escolar, más bien éste ha 

de conceder prioridad a los contenidos o a los procesos, contrariamente a 

lo que sugiere la polémica usual, para asegurarse que sea significativo. La 

distinción entre aprendizaje significativo y aprendizaje repetitivo, afecta al 

vínculo entre el nuevo material de aprendizaje y los conocimientos previos del 

alumno: si el nuevo material de aprendizaje se relaciona de manera sustantiva 
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y no aleatoria con lo que el alumno ya sabe, es decir, si es asimilado a su 

estructura cognitiva, nos encontramos en presencia de un aprendizaje 

significativo; si, por el contrario, el alumno se limita a memorizarlo sin 

establecer relaciones con sus conocimientos previos, nos encontraremos en 

presencia de un aprendizaje repetitivo, memorístico o mecánico.  

 

Es importante señalar que tanto el aprendizaje significativo como el desarrollo de 

la memoria son importantes, ya que esta última es una competencia que también 

se debe de contemplar, pero no de forma única. 

 

La repercusión del aprendizaje escolar sobre el crecimiento personal del alumno 

es más grande cuanto más significativo es, cuanto más significados permite 

construir. Así pues, lo realmente importante es que el aprendizaje escolar de 

conceptos, de procesos, de valores sea significativo. [76] 

2.3 LA TECNOLOGÍA EDUCATIVA 

La Web o WWW (World Wide Web) [77], se puede calificar sin duda alguna como 

el componente fundamental que ha revolucionado y popularizado el uso de 

Internet, gracias a ser un medio de difusión y comunicación abierto, flexible y de 

tecnología muy simple, lo cual ha dado origen a un amplio espectro de 

aplicaciones como el comercio electrónico, la banca electrónica o los sistemas de 

entretenimiento en línea, por mencionar algunos. 

 

El sector educativo ha encontrado en esta tecnología un excelente medio para 

romper con las limitantes geográficas y temporales que los esquemas 

tradicionales de enseñanza-aprendizaje conllevan, revolucionando, y cambiando a 

la vez, el concepto de educación a distancia. Su adopción y uso han sido amplios, 

lo que ha permitido un desarrollo rápido y consistente en el que la Web ha ido 

tomando distintas formas dentro de los procesos educativos. 

 

La Web se convierte en la infraestructura básica para desarrollar los procesos de 

enseñanza-aprendizaje no presenciales, combinando servicios síncronos y 

asíncronos, lo que ha dado lugar a un modelo conocido como e-formación o e-

learning, cada vez más valorado, no como sustituto de la formación presencial 

tradicional, sino más como un complemento que se ha de adaptar según las 

necesidades y nivel de madurez del público receptor de esta formación [78]. 
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2.3.1 Educación en Línea. 

Se entiende por Educación en Línea (estudios en línea, formación virtual) aquella 

en la que especialistas, docentes y estudiantes participan remotamente, a través 

de las redes de computadoras, haciendo uso intensivo de las facilidades que 

proporcionan la Internet y las TIC, para lograr así un ambiente educativo 

interactivo, a cualquier hora y desde cualquier lugar. 

 

La educación Interactiva a distancia se fundamenta en el concepto de tele-

formación, la cual se define como: “un sistema de impartición de formación a 

distancia, apoyado en las Tecnologías de Información y Comunicación 

(tecnologías, redes de telecomunicación, videoconferencias, TV digital, materiales 

multimedia), que combina distintos elementos pedagógicos, instrucción clásica 

(presencial o autoestudio), las prácticas, los contactos en tiempo real 

(presenciales, videoconferencias o chats) y los contactos diferidos (tutores, foros 

de debate, correo electrónico)". [79].  

 

Para entender el avance tecnológico que ha surgido en la educación en línea es 

necesario partir de su historia, en donde uno de los avances más significativos ha 

sido la incorporación del marco pedagógico en la construcción de contenidos, para 

lo cual, es importante conocer las distintas teorías en las cuales se basa el marco 

pedagógico de la Educación Basada en Web. 

2.3.2 Historia de la Educación basada en Web. 

La educación es un requerimiento social que ha ido evolucionando con el paso del 

tiempo, en la actualidad se sigue estando bajo el régimen de la educación 

tradicional, es decir, con la asistencia de un instructor frente a un grupo, sin 

embargo, se han ido desarrollando otras alternativas para impartir la educación 

como lo son la Instrucción Asistida por Computadora (CAI) y sus versiones 

subsecuentes como han sido los Sistemas Tutoriales Inteligentes (ITS), los 

sistemas de Administración del Aprendizaje (LMS) y los Sistemas de educación 

basada en Web [80]. 
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2.4 TICS Y SCORMS 

2.4.1 Uso de las TIC en Educación: Contexto y Participantes  

Aunque las computadoras se han empleado en tareas educativas prácticamente 

desde su aparición a mediados del siglo XX, ha sido a partir de la generalización 

de Internet como medio de comunicación cuando se ha producido una revolución 

que está teniendo un impacto real en la educación. Hoy en día Internet ha 

cambiado la forma de trabajo, de comunicación, e incluso de relación, en la 

sociedad y por tanto también en el mundo educativo. Por ejemplo, cuando se 

encarga un trabajo de revisión bibliográfica a un alumno, éste no sólo dispone de 

los libros de referencia o publicaciones sugeridas por el profesor, sino que de 

forma cada vez más habitual realiza búsquedas de documentos en Internet, 

consulta páginas o foros especializados sobre el tema donde comenta el trabajo 

con otras personas a las que muchas veces no conoce o, en el peor de los casos, 

trata de encontrar dicho trabajo previamente hecho por otra persona en la red. Por 

tanto, se están dando nuevas situaciones en la educación que no son habituales, 

ya que modifican el rol de los participantes en el proceso y especialmente de los 

profesores y de los alumnos. Y esto no sólo pasa en educación a distancia, ya que 

cada vez más se utilizan estos medios informáticos como un complemento a las 

clases presenciales. 

 

Los principales participantes en el proceso de enseñanza mediante la web son: los 

profesores o tutores, los alumnos, los proveedores de contenido y los 

administradores. Los profesores o tutores son los encargados de supervisar el 

proceso de enseñanza. Contrariamente a lo que muchas personas consideran, la 

enseñanza utilizando nuevas tecnologías no pretende sustituir a los profesores, 

aunque sí cambia su papel principal ya que pasa a ser más un dinamizador y un 

supervisor que un “transmisor” de conocimiento. Los alumnos son los participantes 

centrales en e-learning, ya que dependiendo de su rendimiento o satisfacción, se 

podrá evaluar el éxito de la enseñanza. Esta enseñanza necesita que el alumno 

tenga un papel activo y desarrolle mayores capacidades de autoaprendizaje, ya 

que la comunicación con el profesor y los compañeros es más limitada (si es que 

ésta última existe). Los proveedores de contenidos educativos son responsables 

de la tarea de crear y diseñar el contenido, y de alguna manera del proceso de 

instrucción, de tal forma que se consigan objetivos educativos pretendidos. 

Finalmente, los administradores del sistema se ocupan de gestionar los elementos 

de los catálogos de cursos, los horarios, los recursos, sesiones de aprendizaje, 

tutores, equipos disponibles, así como de los aspectos de seguridad y 

económicos. Por supuesto, los roles de los participantes en el proceso no tienen 



 

27 
 

por qué estar claramente separados y, por ejemplo, en las universidades 

españolas es muy habitual que el profesor, además de dinamizador y tutor del 

curso, sea también el principal proveedor de contenidos para dicho curso. 

 

El elemento central de la comunicación en e-learning es el sistema de gestión del 

aprendizaje (en inglés, Learning Management System, LMS), un sistema basado 

en la web que permite el acceso a contenidos, la gestión de los recursos y la 

comunicación entre todos los actores implicados en el proceso (alumnos, 

profesores, administradores, etc). La plataforma LMS permite gestionar los 

accesos, la actividad y permisos de los usuarios (e.g. inscripción, control de qué 

contenidos son accedidos, notas de evaluaciones, generación de informes y 

estadísticas de uso, etc) y proporciona distintas herramientas de comunicación, 

tanto síncronas (e.g. chat o conversaciones, videoconferencia, tutorías en tiempo 

real, etc) como asíncronas (e.g. tablones de anuncios, foros de discusión, etc). 

Además, puede existir un sistema especializado para la gestión de contenidos 

educativos (en inglés, Learning Content Management System, LCMS), que es un 

sistema multiusuario donde los creadores de contenidos pueden crear, almacenar, 

gestionar y presentar contenidos digitales almacenados en un repositorio 

centralizado. Mientras un LMS se encarga de todos los procesos que rodean al 

aprendizaje en sí (está asociado al rol de profesor y de alumno), un LCMS 

gestiona el proceso de creación de los contenidos (está asociado al rol del 

creador). No obstante la diferencia entre LCMS y LMS no es tan clara, ya que la 

mayoría de los sistemas de gestión de contenidos proporciona también un sistema 

de gestión del aprendizaje haciendo que cada vez esta frontera sea más difusa. 

 

En cualquier caso, cabe destacar que el uso de Internet no presenta únicamente 

ventajas, sino que también tiene inconvenientes, debido a que es un sistema 

abierto, diverso y heterogéneo, en el que surgen problemas que se deben abordar 

para poder lograr soluciones eficaces y eficientes. Algunos de estos problemas se 

deben a la heterogeneidad de plataformas o herramientas (e.g. distintos tipos de 

ordenadores con distintos sistemas operativos, distintos LMS) o a aspectos como 

la comunicación entre los distintos sistemas.  

 

En este nuevo escenario siguen identificándose problemas clásicos de la 

informática educativa, tales como son el alto coste de desarrollo de cursos para 

estos sistemas, o la baja posibilidad de reutilización/adaptación de contenidos o 

aplicaciones cuando cambia algún factor, como, por ejemplo, la plataforma o el 

contexto educativo. El proceso de creación de aplicaciones y contenidos 

educativos de calidad es una labor ardua que requiere la colaboración de expertos 

en diversos temas (por ejemplo, contenidos, tecnología, didáctica). Hasta ahora, 

ha sido habitual que contenidos educativos excelentes desarrollados con enorme 
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coste para una tecnología concreta se han perdido cuando se ha cambiado de 

plataforma o se ha producido un cambio tecnológico (por ejemplo, la evolución 

desde el vídeo disco interactivo al CD-ROM y, posteriormente, a Internet).  

 

Para disminuir este problema, todos los agentes implicados en e-learning tratan de 

sistematizar la creación de materiales educativos de calidad que puedan ser 

actualizados, reutilizados y mantenidos a lo largo del tiempo. De estas 

necesidades básicas surge un nuevo modelo para el diseño de los cursos 

denominado modelo de objetos de aprendizaje (OA), objetos educativos u objetos 

digitales educativos (en inglés, Learning Objects). La idea subyacente a este 

modelo consiste, básicamente, en diseñar los cursos como agregados de objetos 

de aprendizaje, que idealmente son independientes, reutilizables y combinables a 

la manera de las piezas de un juego de lego, o mejor dicho, de un mecano (ya que 

no todos son combinables con todos). Para poder hacer realidad esta nueva forma 

de crear contenidos, y debido a la heterogeneidad de plataformas educativas y de 

los sistemas de enseñanza en línea (es decir de los LMS), es necesaria la 

existencia de recomendaciones y estándares ampliamente aceptados que 

posibiliten la reutilización de los OA y su interoperabilidad entre diferentes 

sistemas. [81]. 

2.5. OBJETOS DE APRENDIZAJE  

Analicemos, por tanto, con más detalle el elemento central en la nueva forma de 

desarrollar los cursos que es el objeto de aprendizaje. Vamos a analizar que se 

entiende por objeto de aprendizaje. 

 

La definición más citada en la literatura es la de IEEE, propuesta en uno de los 

pocos estándares relacionados con e-learning que han sido aprobados. Este es 

LOM, en el que se define un objeto de aprendizaje como “cualquier entidad, digital 

o no digital, que puede ser utilizada, para el aprendizaje, la educación o el 

entrenamiento”. Esta es una definición excesivamente genérica y que ha hecho 

que se proporcionen otras definiciones más específicas como: “cualquier recurso 

digital que pueda ser reutilizado como soporte para el aprendizaje”. También se 

usa para designar material educativo diseñado y creado en pequeñas unidades 

con el propósito de maximizar el número de situaciones educativas en las que se 

puede utilizar dicho recurso. Esta idea está directamente recogida en la definición 

proporcionada por Polsani [80], que lo define como “unidad didáctica de contenido, 

auto contenida e independiente, predispuesta para su reutilización en múltiples 

contextos instruccionales”. 
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Figura 2.1. Esquema del proceso de e-learning utilizando objetos de aprendizaje 

(Adaptado de Eduworks) 

 

En realidad IEEE actualmente ha redefinido ligeramente el concepto de objeto de 

aprendizaje como cualquier entidad digital o no digital que puede ser usada, 

reutilizada o referenciada durante un proceso de aprendizaje apoyado por la 

tecnología. Ahora le da más importancia al soporte tecnológico, entre los que 

destacan los LMS, y además se proporcionan como posibles ejemplos de objetos 

de aprendizaje contenidos multimedia, contenido instruccional, objetivos de 

aprendizaje o programas instruccionales. 

 

El objetivo es que los cursos se puedan crear por agregación de estos objetos de 

aprendizaje. El conjunto de especificaciones y estándares de e-learnign pretenden 

facilitar todos los procesos asociados para que se puedan hacer de forma eficiente 

y sistemática. Con este propósito se trata de normar aspectos como la descripción 

(mediante metadatos) de los objetos de aprendizaje, de modo que puedan ser 

gestionados, indexados y clasificados de forma eficiente; su almacenamiento en 

catálogos o bases de datos (que habitualmente se denominan mediante el 

anglicismo repositorios) o la descripción de un curso completo. Los estándares por 

tanto facilitan fundamentalmente la reutilización y la interoperabilidad, ya que 

permiten el intercambio directo de objetos de aprendizaje y de cursos completos 

entre distintos sistemas de enseñanza electrónica. Por otro lado, los objetos de 

aprendizaje no presuponen ningún tipo de filosofía educativa determinada, y 

aunque se han utilizado mayormente siguiendo un enfoque instruccional, también 

se pueden utilizar en sistemas que utilicen otros paradigmas (ej. constructivista). 

Tampoco implica que se puedan utilizar únicamente en educación a distancia ya 
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que simplifican procesos como la reutilización y la integración de contenidos de 

modo que pueden ayudar a los profesores en otros modos de educación (ej. Semi 

presencial o apoyo a la docencia presencial). 

2.6. ADL/SCORM 

ADL surge como respuesta a las necesidades principalmente del Departamento de 

Defensa de EE.UU, que es uno de los mayores consumidores de software del 

mundo y forma parte del esfuerzo que el gobierno norteamericano viene 

realizando con el objetivo de conseguir una enseñanza de calidad. 

 

ADL se ha centrado desde un principio en el aprendizaje sobre la Web. 

Actualmente es el modelo más utilizado en la industria y que cuenta con mayor 

cantidad de herramientas que lo soportan. Es un perfil de aplicación, ya que 

combina muchas especificaciones (IMS, AICC, IEEE) y las particulariza para un 

caso concreto. Las especificaciones, por su generalidad, dejan sin fijar aspectos 

que son necesarios para facilitar la implementación final, y SCORM trata de ser 

más preciso para lograr una mayor compatibilidad. En concreto SCORM se 

sustenta sobre las siguientes especificaciones: [83]. 

 

 IEEE Data Model For Content Object Communication.   

 IEEE ECMAScript Application Programming Interface for Content to 

Runtime Services Communication  

 IEEE Learning Object Metadata (LOM)  

 IEEE Extensible Markup Language (XML) Schema Binding for Learning 

Object Metadata Data Model  

 IMS Content Packaging  

 IMS Simple Sequencing.  

 

Bajo la denominación SCORM  (Sharable Courseware Object Reference Model) 

propone un entorno de ejecución, un modelo de metadatos y un modelo de la 

estructura de los cursos (modelo de agregación de contenidos). En su versión 

2004 este modelo ha pasado a incluir también la secuenciación y navegación 

(Sequencing and Navigation SN) de los contenidos. Esta secuenciación define 

como se aplica y extiende IMS Simple Sequencing para un sistema SCORM.  

SCORM define un modelo software que describe el modelo de agregación de 

contenidos, las interrelaciones establecidas entre las componentes de los cursos, 

los modelos de datos y los protocolos de comunicación, de manera que los 

“objetos” definidos en un LMS puedan compartirse entre diferentes LMS. [84]. 
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Los elementos más característicos del modelo son: 

 

 Modelo de Agregación de Contenido (Content Aggregation Model, CAM) 

En este modelo se definen los cursos y se distinguen los objetos de 

aprendizaje compartibles (Sharable Courseware Object, SCO), curso o 

componente de un curso que cumple con los requisitos de interoperabilidad, 

durabilidad y que dispone de la información suficiente para poder ser 

reutilizado y accesible. Un SCO es la mínima unidad intercambiable entre 

sistemas compatibles con SCORM, y consiste en un objeto de aprendizaje 

que incluye un módulo software que le permite comunicarse con el entorno 

de ejecución proporcionado por el LMS.  Además se identifican los recursos 

básicos (assets) que son elementos básicos, como ficheros de texto, audio, 

video, etc. Estos recursos básicos se agrupan en los SCOs.  

 Entorno de ejecución (Runtime Environment, RTE). Propone un entorno 

estándar en el que se puede presentar un objeto de aprendizaje (en este 

caso un SCO) que es capaz de intercambiar datos con el LMS. El LMS se 

encarga de enviar los contenidos al alumno y el contenido intercambia la 

información sobre el alumno y el seguimiento de su interacción con el curso 

al LMS.  

 Secuenciación y navegación (Sequencing and Navigation SN). Es la 

información que permite complementar el diseño del curso, añadiendo 

información sobre como se van a presentar dichos contenidos al usuario. 

Esta presentación no tiene por qué ser siempre la misma, ya que puede 

depender de las respuestas o comportamiento de los alumnos, [85]. 

2.7 SISTEMAS DE ADMINISTRACIÓN DEL CONOCIMIENTO 

En muchas industrias la clave de la eficacia es la automatización. La habilidad 

existente para la automatización de procesos no ha sido alcanzada por la 

habilidad para estructurar el conocimiento utilizado para la automatización de la 

difusión del conocimiento. Los sistemas de administración del conocimiento 

proveen la explicación a detalle de los procedimientos, reglas, las dificultades o 

problemáticas detectadas en las organizaciones o instituciones  y utilizan la 

explicación del proceso de solución en el aprendizaje de estas experiencias.  

 

Los sistemas computacionales hoy en día no están diseñados para percibir esta 

dependencia entre las necesidades de las instituciones y las dificultades para 

enseñar y difundir este conocimiento para futuros requerimientos. 

 

Los sistemas que soportan la creación, organización y diseminación del 

conocimiento del negocio dentro de la empresa. Esto incluye procesos, 
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procedimientos, patentes, trabajos de referencias, fórmulas, “mejores prácticas”, 

pronósticos, etc. Estos sistemas utilizan gran variedad de Tecnologías de 

Información (TIC´s) para coleccionar y editar información, evaluar sus valor, 

diseminarlo dentro de la organización y aplicarlo a los proceso del negocio. 

Algunas tecnologías tales como: Sitios Web en Internet e intranets, groupware, 

datamining, Bases de conocimiento, foros de discusión y videoconferencia; 

permiten recoger, almacenar y distribuir el conocimiento. 

 

Por esta razón, estos sistemas no deben ser confundidos con los Sistemas 

Expertos o la Inteligencia Artificial. Laudon y Laudon [86], afirman que tal 

tecnología es sólo un conjunto dentro de los sistemas de información diseñados 

para dar soporte a la administración del conocimiento, particularmente son útiles 

en la captura y codificación del conocimiento. Sin embargo, ésta puede ser o no 

parte de un Sistema de Administración del Conocimiento. 

 

McLure [86], afirma que un Sistemas de Administración del Conocimiento puede 

ser usado para codificar, almacenar y distribuir la Base de Conocimiento de la 

empresa. Según este autor, el mismo puede servir como un repositorio para el 

conocimiento a medida que éste pueda ser codificado; también soporta el cantal 

social de la firma al establecer lazos estructurales entre las personas, 

independientemente de las barreras de tiempo y geográficas, mejorando así la 

capacidad para la combinación y el intercambio del capital intelectual. 

 

Los sistemas administradores de la base del conocimiento o KBMS por sus siglas 

Knowledge Base Management Systems han empezado a desarrollarse. Un 

sistema KBMS debe de obtener el conocimiento directamente de un experto, el 

cual será adecuado por su integridad y consistencia. Especificando sus 

características técnicas y generando las clasificaciones pertinentes para 

búsquedas posteriores por otros especialistas. [86]. 

2.7.1 Construcción de sistemas de Administración del Conocimiento 

Un sistema de administración del conocimiento está compuesto por varias etapas, 

siendo las principales: pruebas, validación, entrega, evaluación y mantenimiento.  

Las pruebas son simples en un sistema KBMS, la validación tiene que ser llevada 

a cabo para asegurar que el sistema basado en conocimiento conoce las 

necesidades de la compañía. El KBMS se asegura que el sistema está construido 

correctamente. La entrega y la evaluación son realizadas de la manera tradicional. 

Sin embargo el mantenimiento es desarrollado modificando las especificaciones, 

no modificando el código.  
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La automatización de los procesos a nivel Institucional requieren el acumulamiento 

del conocimiento, un KBMS es un ambiente de desarrollo para sistemas basados 

en conocimiento que automatizan mucho de los procesos de la construcción de 

una aplicación.  

 

El experto no necesita de la intervención de un ingeniero del conocimiento; 

pequeños conocimientos para la utilización de un KBMS son requeridos como 

guías para ser usado en el proceso.  

 

Los sistemas de KBMS reducen los costos y tiempos involucrados en la 

adquisición de experiencias para la utilización en solución de la Institución.  

 

La adquisición del conocimiento es verificado para ser almacenado en el KBMS, 

posteriormente se realiza un análisis de la estructura del conocimiento, se 

construye la información, se tiene una fase de refinamiento y es generada la 

información. 

 

El desarrollo de sistemas de administración de conocimiento demanda que el 

conocimiento sea obtenido, compartido y regulado por individuos. El conocimiento 

se comparte en toda la organización en repositorios del conocimiento tales como 

sistemas de búsqueda de gente. Un tipo de repositorio del conocimiento intenta 

manejar el conocimiento para apuntar a expertos que lo poseen  dentro de una 

organización o institución. [87]. 

 

Los principales objetivos de un KBMS son los siguientes:   

1. Independencia lógica y física de los datos: se refiere a la capacidad de 
modificar una definición de esquema en un nivel de la arquitectura sin que esta 
modificación afecte al nivel inmediatamente superior. Para ello un registro 
externo en un esquema externo no tiene por qué ser igual a su registro 
correspondiente en el esquema conceptual. 

2. Redundancia mínima: se trata de usar la base de datos como repositorio 
común de datos para distintas aplicaciones.  

3. Acceso concurrente por parte de múltiples usuarios: control de 
concurrencia mediante técnicas de bloqueo o cerrado de datos accedidos.  

4. Distribución espacial de los datos: la independencia lógica y física facilita la 
posibilidad de sistemas de bases de datos distribuidas. Los datos pueden 
encontrarse en otra habitación, otro edificio e incluso otro país. El usuario no 
tiene por qué preocuparse de la localización espacial de los datos a los que 
accede.  

5. Integridad de los datos: se refiere a las medidas de seguridad que impiden 
que se introduzcan datos erróneos. Esto puede suceder tanto por motivos 
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físicos (defectos de hardware, actualización incompleta debido a causas 
externas), como de operación (introducción de datos incoherentes).  

6. Consultas complejas optimizadas: la optimización de consultas permite la 
rápida ejecución de las mismas.  

7. Seguridad de acceso y auditoría: se refiere al derecho de acceso a los datos 
contenidos en la base de datos por parte de personas y organismos. El sistema 
de auditoría mantiene el control de acceso a la base de datos, con el objeto de 
saber qué o quién realizó una determinada modificación y en qué momento.  

8. Respaldo y recuperación: se refiere a la capacidad de un sistema de base de 
datos de recuperar su estado en un momento previo a la pérdida de datos.  

9. Acceso a través de lenguajes de programación estándar: se refiere a la 
posibilidad ya mencionada de acceder a los datos de una base de datos 
mediante lenguajes de programación ajenos al sistema de dichas bases, 
propiamente dicho. [87] 

2.8 SISTEMAS DE COMUNICACIONES MÓVILES 

Las comunicaciones en movilidad permiten que un usuario pueda utilizar servicios 

de telecomunicaciones mientras se desplaza a lo largo de un territorio. Los 

diferentes servicios que se prestan en movilidad se pueden clasificar en dos 

grandes grupos:  

 

1 Servicios Interpersonales. Donde los corresponsales de la comunicación son 

quienes aportan el contenido, de los que la telefonía móvil es el servicio 

paradigmático. Sin embargo, también conviene prestar atención a la 

proliferación de nuevos servicios interpersonales de comunicación en 

movilidad: mediante mensajería instantánea, correo electrónico (p.ej. 

Blackberry, chats y juegos a distancia).  

2 Servicios no interpersonales. En los que no hay una persona corresponsal o 

se utilizan contenidos que están proporcionados por terceros, como el acceso 

a internet o aplicaciones empresariales, incluso la Televisión en movilidad.  

 

Claramente, la telefonía es en la actualidad el servicio más utilizado de los que 

ofrecen los sistemas de comunicaciones móviles, pero claro no son los únicos y 

día a día surgen más servicios y más dispositivos.  

 

Desde un punto de vista técnico, los sistemas de comunicaciones móviles se han 

desarrollado empleando tecnologías que extienden el servicio gracias a la 

superposición de la cobertura circular (o celular) de una estación base sobre una 

determinada zona. Así las tecnologías celulares se emplean en el despliegue de 

redes que dividen el territorio en celdas para incrementar la capacidad de la red 

reutilizando las mismas frecuencias en diferentes celdas. La siguiente figura (fig. 

2.2), muestra un ejemplo de una red celular con sus diferentes elementos.  
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Dada la proliferación de estos sistemas en los últimos años, las redes móviles se 

llaman también en muchos casos redes celulares.  

 
Figura 2.2 Red móvil 

Fuente: Disponible en: http://es.wikitel.info/w/images/8/8d/Red_movil.jpg 

 

Una de las principales ventajas de estos sistemas es su capacidad para utilizar el 

espectro radioeléctrico de manera eficiente. Como se muestra en la figura 2.2 

anterior, una determinada celda utiliza una frecuencia que no es utilizada por 

ninguna de las celdas adyacentes. De este modo se evitan las interferencias ya 

que las celdas que reutilizan la frecuencia inicial están a la suficiente distancia. Así 

el tamaño de las celdas de cobertura y las frecuencias utilizadas en la 

comunicación son parámetros que los operadores utilizan para diseñar sus redes 

con el objetivo de maximizar la capacidad y disponibilidad del servicio con la 

mayor eficiencia posible y el mínimo nivel de interferencias entre celdas que 

emplean la misma frecuencia.  

 

Comparándola con el tipo de accesos de la telefonía fija, donde el tradicional par 

de cobre se utiliza por término medio menos de 20 minutos al día, un canal móvil 

se reutiliza por múltiples abonados a lo largo del día. [88]. 
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2.8.1 Clasificación de los sistemas de comunicaciones móviles  

La clasificación más comúnmente usada para referirse a los sistemas de 

comunicaciones móviles es la siguiente:  

 

 Primera Generación 1G o analógicos.  

 Segunda Generación 2G o digitales.  

 Segunda Generación y Media 2,5G.  

 Tercera Generación 3G o de banda ancha.  

 Beyond 3G: con este término se agrupan a todos los sistemas y 

generaciones posteriores a 3G. Se habla por tanto de 3,5G, 4G, etc. [87]. 

2.9 APLICACIÓN DE SISTEMAS MÓVILES EN LA EDUCACIÓN 

Incidencia de las Tecnologías Móviles en el Aprendizaje: Aunque el uso de 

dispositivos móviles para apoyar la enseñanza y el aprendizaje no es un concepto 

nuevo en los círculos educativos, hoy en día gracias a la Web, la tecnología 

informática ha prosperado con un dinamismo tal, que está cambiando la forma 

tradicional de obtener los conocimientos y aplicarlos dentro del proceso del 

aprendizaje. 

 

Los dispositivos móviles (palms, pocket pc, celulares, PDAs, iPad, iPods, etc) 

como herramientas de aprendizaje requieren de un replanteamiento por parte de 

los educadores, puesto que a ellos corresponde que los mismos sean utilizados de 

la manera más práctica posible. Su cercanía con los hábitos sociales y la vida 

contemporánea han hecho, en el caso de los teléfonos móviles, que se conviertan 

en una herramienta familiar en el ámbito de las comunicaciones.  

 

Esto mismo ha provocado que aporten una cuota valiosa en la cultura del 

aprendizaje, de aquí la importancia que tiene el lograr el cambio de la cultura 

organizacional como parte de la problemática que se aborda en esta tesis y que 

fue señalado en el capítulo 1 (p. 7) una especie de reingeniería educacional que 

permite tener un mayor alcance en la obtención de conocimientos, facilitando aún 

más la integración a los procesos sociales y culturales. [88]. 
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2.10 APLICACIÓN DE SISTEMAS MÓVILES PARA LA ADMINISTRACIÓN DEL 

CONOCIMIENTO 

Las nuevas tecnologías aportan beneficios significativos al estudiante actual, una 

de estas tecnologías es, sin duda, los dispositivos móviles, que no sólo permiten 

agendar y estar en contacto con el mundo, sino que generan el concepto de 

oficina móvil, es decir, la generación de los mismos servicios que requiere en su 

escuela mediante la implementación de servicios de comunicación digitales de 

forma rápida y segura compactados en su dispositivo, sin importar dónde se 

encuentre. 

 

El sector científico y académico también encuentran en los dispositivos móviles 

una serie de ventajas y beneficios, ya que se convierten en los nuevos cuadernos 

escolares o el nuevo block de notas del investigador, adicionando beneficios como 

por ejemplo, que las ideas o notas que se almacenen en este dispositivo pueden 

ser enviados o trasmitidos a su computadora de la casa u oficina, permitiendo que 

su flujo de trabajo sea continuo organizando y desplegando alertas sobre fechas y 

reuniones o alimentando su trabajo con los bancos de datos existentes en la red. 

 

Sin duda una pregunta común es: ¿qué tipo de aplicaciones y sistemas se pueden 

diseñar para dispositivos móviles?, bueno básicamente todo lo relacionado a 

procesos, carga de datos, actualizaciones o comunicaciones en la red puede ser 

operado mediante un sistema de dispositivo portátil creado a la medida. Para 

procesos específicos o cuyo software no se encuentra disponible en el mercado, la 

creación y desarrollo de aplicaciones y sistemas para dispositivos móviles cae 

como anillo al dedo, proporcionando una solución integral que combina la libertad 

de movimiento con un sistema desarrollado justo a la medida de sus necesidades 

y requerimientos. 

 

Ya sea con fines educativos, comerciales o administrativos, existen empresas que 

ofrece una gran diversidad en aplicaciones y sistemas para Dispositivos Móviles. 

Desde realizar actividades académicas, revisar las ventas diarias, asignar y 

distribuir productos o servicios, los dispositivos portátiles presentan una gran 

versatilidad y adaptabilidad a las necesidades presentes y futuras de empresas, 

instituciones y personas.  

 

La equivocación más común incurrida por los futuristas es exagerar el progreso de 

la tecnología. Los cambios de la tecnología serán incrementales, y se vislumbra 

que la mayoría de las tecnologías estarán disponibles en el 2015.  
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Los buenos aunque viejos programas algorítmicos de lógica serán los caballos de 

fuerza de la gerencia del conocimiento. Los programas individuales se 

especializarán en las funciones específicas del conocimiento, tales como, 

diagnósticos, configuraciones o predicciones. Pero las mejoras más dramáticas de 

la capacidad de la gerencia del conocimiento durante los próximos 10 años serán 

humanas y directivas.  

 

El mejor lugar donde ocurre la creación de conocimiento probablemente hoy sean 

las universidades. No importa si el campo son los negocios o la biología, los 

mejores creadores del conocimiento son académicos. Por lo tanto, quienes 

intentan dominar este proceso deberán formar sociedades innovadoras con las 

universidades en las cuales la creación del conocimiento aplicado estará 

caracterizada. Por supuesto, esto requerirá enormes cambios en la manera en que 

el académico realiza su trabajo. Un elemento que ayudará a este cambio es que 

los gobiernos están cada vez más desinteresados en el financiamiento de la 

investigación académica.  

 

La administración del conocimiento en el futuro implicará más que la distribución y 

el acceso. La transferencia del conocimiento significará asegurarse de que alguien 

reciba y utilice el conocimiento en cuestión. La transferencia acertada no implicará 

ni las computadoras ni los documentos, sino las interacciones entre las personas. 

[90] 

2.11 SISTEMAS QUE EXISTEN ACTUALMENTE EN EL MERCADO 

Actualmente existen diversos países que desarrollan sistemas y herramientas para 

Tecnologías Informáticas (TI) con el fin de apoyar a la Gestión del Conocimiento;  

dando un mayor soporte para el desarrollo de nuevas tecnologías. A continuación 

se mencionan algunas compañías, herramientas y sistemas que pueden ayudar a 

la elaboración de modelos implementados en sistemas como el que se presenta 

en esta tesis. [91]. 

 

1 Autonomy: es la compañía líder en gestión avanzada de información 

electrónica. La principal característica de Autonomy es su capacidad de 

automatizar el proceso de indexación, categorización, etiquetado, vinculación y 

entrega de información no estructurada, permitiendo a los usuarios el acceso y 

la utilización de grandes cantidades de información tanto de origen interno 

como externo.  

Además Autonomy proporciona prestaciones de búsqueda avanzada de 

información, mecanismos proactivos de entrega de información, sistema de 

alertas, personalización y perfiles dinámicos de usuario, [92]. 

http://www.monografias.com/trabajos12/eleynewt/eleynewt.shtml
http://www.monografias.com/trabajos3/gerenylider/gerenylider.shtml
http://www.monografias.com/trabajos7/mafu/mafu.shtml
http://www.monografias.com/Biologia/index.shtml
http://www.monografias.com/trabajos16/evolucion-sociedades/evolucion-sociedades.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/financiamiento/financiamiento.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/travent/travent.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/computadoras/computadoras.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/comer/comer.shtml
http://www.autonomy.com/
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2 Knowledge Discovery: Business Intelligence.  Knowledge Discovery (KD) es 

una herramienta que permite a las organizaciones entender mejor el proceso 

empresarial al trabajo mediante la búsqueda automática a través de gran 

cantidad de datos, buscando por patrones de sucesos y presentándolos a la 

empresa de un modo comprensible y gráfico. [93] 

 

3 Netscape Compass Server: Servidor para acceder fácilmente a la información 

competitiva de la empresa, desde hojas de cálculo de Excel hasta documentos 

HTML y presentaciones PowerPoint.   

Entre otras funciones, permite que los trabajadores de la empresa estén 

constantemente informados sobre los temas que les interesan mediante un 

servicio de correo que manda mensajes automáticos en el momento en el que 

se ha añadido un documento en la intranet relacionado con los temas de 

interés. [94]. 

 

4 AWD Business Intelligence: Herramientas para realizar informes y análisis de 

tendencias que ayudan a mejorar la eficiencia de los procesos y de las 

decisiones.  AWD/Business Intelligence tiene un proceso basado en eventos 

que captura los datos de workflow de AWD y los prepara para poder realizar 

informes.  AWDBusiness Intelligence se asegura que todos los datos del 

informe sean correctos, no ambiguos y con sentido. [95] 

 

5 Broadia: Autmated push-technology information distribution system para 

intranets corporativas.  Permite el acceso a contenidos utilizando canales y el 

acceso a información relevante utilizando un navegador.   Distribuye la 

información a través de la Intranet. [96] 

 

6 Automated Work Distributor TM (AWD): Es un sistema de gestión de 

workflow inteligente y de CRM (Customer Relationship Management). Las 

soluciones de work management de AWD capturan todo el trabajo, 

independientemente de la fuente. [97]. 

 

7 DST Automated Work Distributor TM: DST Systems ofrece a los clientes 

nuevos niveles de automatización a través de las soluciones de workflow y de 

gestión, gestionando todo tipo de trabajo y dirigiéndolo a la workstation 

apropiada.  Estos productos aumentan la productividad y mejoran las 

relaciones con los clientes. [98]. 

 

8 Sintagma: Sintagma es un producto de Carrot, SL, empresa española que ha 

desarrollado un Sistema completo de gestión de la información, que incluye 

http://www.kwiz-solutions.com/
http://home.netscape.com/compass/v3.0/index.html
http://www.dstsystems.com/fs/bo_awd/bobusi.html
http://www.teamware.com/teamware/Products/Groupware/fs-broadia.htm
http://www.dstsystems.com/products/opawd.html
http://www.dstsystems.com/
http://www.e-carrot.net/


 

40 
 

motor de base de datos, plataforma de desarrollo, procesador de texto, hoja de 

cálculo, el sistema permite búsquedas complejas y publicación de la 

información en Internet u otros formatos en tiempo récord, [99]. 

2.12 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

Ante la necesidad de emplear un modelo que administre el conocimiento y apoye 

el proceso de enseñanza- aprendizaje, con el fin de lograr un cambio en la cultura 

organizacional, se utilizaron aspectos importantes de cada uno de los diferentes 

modelos de Administración del Conocimiento existentes, con las modificaciones 

pertinentes, lo que dio lugar al desarrollo de un modelo que se reporta en esta 

tesis y se emplea en el caso de un entorno educativo, mediante el uso de 

dispositivos móviles los cuales son el medio de distribución del conocimiento. Se 

contempla un caso de estudio implementando el modelo propuesto en un sistema 

que permite que diferentes usuarios, de acuerdo a diferentes perfiles definidos, 

tengan la información y los servicios educativos en el lugar y en el momento que 

los requieran de acuerdo al rol que tienen en el entorno educativo. 

 

El sistema se aplicó a la unidad de aprendizaje que lleva el nombre de “Desarrollo 

de Aplicaciones para Dispositivos Móviles” que se imparte en ESCOM, 

permitiendo a los alumnos participantes de esta unidad, tener la información de 

desarrollo de aplicaciones sobre Sistema Android en el momento que la requieran, 

de acuerdo a su avance y su necesidad de aplicación en la programación de 

móviles. 

2.13 PREGUNTA DE INVESTIGACIÓN 

El Modelo de Administración del Conocimiento aplicado un entorno educativo por 
medio de Dispositivos Móviles ¿de qué forma fortalece el conocimiento en dicho 
entorno en los alumnos? 

2.14 JUSTIFICAIÓN DEL PROBLEMA 

En México poco trabajo se ha realizado empleando el Modelo de Administración 

del Conocimiento aplicado a los procesos de enseñanza-aprendizaje por medio de 

Dispositivos Móviles, por lo que en este capítulo se justificó la importancia que 

tiene el diseño del Modelo propuesto en esta tesis con el apoyo en los dispositivos 

móviles y el sustento educativo. 
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2.15 OBJETIVOS 

2.15.1 General 

Diseñar un modelo  que administre el conocimiento aplicado al proceso de 

enseñanza – aprendizaje a través de dispositivos móviles. 

2.15.2 Específicos 

1. Identificar Modelos de Administración del Conocimiento existentes. 

 

2. Identificar Modelos de Administración del Conocimiento que apoyen el 

proceso Enseñanza-Aprendizaje. 

 

3. Comparar los modelos existentes con la finalidad de proponer un Modelo de 

Administración del Conocimiento que pueda trabajar de manera natural en 

Dispositivos Móviles. 

 

4. Generar un MAC que incorpore las fases que garanticen la vigencia del 

conocimiento y su adaptación al cambio. 

 

5. Realizar pruebas y visualizar sus ventajas y desventajas, que nos permitan 

definir su alcance. 

 

6. Revisar el impacto que tiene el MAC en la construcción del conocimiento en 

los alumnos. (CUALITATIVO) 

 

En el presente capítulo se mostró el marco contextual y la problemática que 

aborda la tesis en el uso de la tecnología, y el aspecto cognitivo del conocimiento, 

así como la parte educativa con sus definiciones fundamentales; en el siguiente 

capítulo se presenta la propuesta de un Modelo de Administración del 

Conocimiento aplicado a los procesos de Enseñanza-Aprendizaje por medio de 

Dispositivos Móviles.  
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CAPÍTULO 3. METODOLOGÍA DEL MODELO DE ADMINISTRACIÓN DEL 

CONOCIMIENTO POR MEDIO DE DISPOSITIVOS MÓVILES 

En este capítulo se presenta la propuesta de un Modelo de Administración del 

Conocimiento aplicado a los procesos de Enseñanza-Aprendizaje por medio de 

Dispositivos Móviles, que se ha concebido a partir del análisis del problema 

planteado en el capítulo anterior. Además, se describe a detalle cada uno de sus 

procesos, características, ventajas y desventajas.  

3.1 METODOLOGÍA 

La Metodología de investigación parte desde la búsqueda de información, el 
proceso de análisis y síntesis que se siguió para la conformación del marco 
contextual de la presente tesis. Continúa con el diseño del Modelo de 
Administración del conocimiento aplicado a los procesos de Enseñanza-
Aprendizaje por medio de Dispositivos Móviles, (que por sus siglas se ha 
denominado MACAPEADM). 
 
La Metodología de investigación también contempla las pruebas realizadas con los 
entornos educativos o sistemas empleados en la Unidad de Aprendizaje 
“Desarrollo de Aplicaciones para Dispositivos Móviles y culmina con la 
presentación de resultados de forma cuantitativa y su análisis cualitativo. En 
relación a esto último se tiene que: Los métodos cualitativos se utilizan en estudios 
educativos cuyo propósito es describir acontecimientos, procesos y situaciones 
significativas desde un punto de vista teórico, [100]. 

3.2 METODOLOGIA PARA EL DISEÑO DEL MODELO 

La metodología usada para el diseño consistió en una serie de pasos que 
permitieron diseñar el Modelo de Administración del Conocimiento aplicado a los 
procesos de Enseñanza-Aprendizaje por medio de Dispositivos Móviles, (que por 
sus siglas se ha denominado MACAPEADM)  
 
Lo que se pretende es una restructuración en el acceso y administración de 
información, teniendo acceso a la que sea de utilidad y que permita un 
conocimiento significativo. Este modelo está conformado por varias etapas, que 
buscan convertir datos en información y el conocimiento adquirido resulte útil de 
acuerdo a los perfiles y necesidades de los usuarios. Estas etapas son: 
 

1. Identificación, almacenamiento y selección de datos e información, de 
acuerdo a los perfiles. 

2. Determinación de los perfiles de usuario. 
3. Depuración de información, para facilitar la elaboración del nuevo 

conocimiento. 
4. Almacenamiento y valoración, para obtener el conocimiento existente. 
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5. Transferencia a las tecnologías de cómputo móviles actuales y aplicarlas.  
6. Innovación y reutilización del conocimiento generado. 
7. Adaptación de 2 sistemas (entornos educativos) al modelo creado. 

3.3 DISEÑO DEL MODELO DE ADMINISTRACIÓN DEL CONOCIMIENTO 

APLICADO AL PROCESO ENSEÑANZA-APRENDIZAJE POR MEDIO DE 

DISPOSITIVOS MÓVILES (MACAPEADM). 

A continuación se muestra un modelo definido, que se ha adaptado a las 
necesidades de generación de conocimiento partiendo desde la identificación de la 
información, el análisis, la selección; posteriormente su clasificación y 
organización, para que después esa información sea almacenada y evaluada y si 
es útil transferirla a los dispositivos móviles a través del entorno educativo. 
 
Por medio de estas acciones se logra que la información se transforme en 
conocimiento, recordando los procesos de asimilación y acomodación de Piaget, 
[18], compartiéndola, conectando, intercambiando, debatiendo y transformándola 
de forma que sea relevante para las personas y que les sirva para su crecimiento 
tanto personal como social. Por lo que esto se relaciona con el modelo de 
Competencias descrito en el capítulo 2 de la presente tesis. 
 
La administración del conocimiento implica la conversión del conocimiento tácito 
(el que solo sabe alguien) en explícito (conocimiento documentado y replicable) 
para convertirlo en un activo estratégico de la Institución, como es señalado por 
Nonaka y Takeuchi [10], [11], mendconados en el capítulo 1 de la presente tesis. 
 
La administración del conocimiento implica la adecuada explotación de datos e 
información para transformarlos en conocimiento y entendimiento. Busca mejorar 
los procesos de toma de decisiones, los servicios y los productos agregando 
inteligencia e incrementando el valor agregado. 
 
Dentro de este modelo la etapa de depurar los datos y convertirlos en el llamado 
“Entendimiento” es de vital importancia pues esto permitirá aplicar todo este 
conocimiento en un proceso de enseñanza.  
 
En la figura 3.1 se muestran las fases que se utilizaron en el diseño del Modelo de 
Administración del Conocimiento aplicado a Dispositivos Móviles, que se presenta 
en esta Tesis. 

http://www.monografias.com/trabajos11/basda/basda.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/administ-procesos/administ-procesos.shtml#PROCE
http://www.monografias.com/trabajos14/verific-servicios/verific-servicios.shtml
http://www.monografias.com/trabajos12/elproduc/elproduc.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/inteligencia-emocional/inteligencia-emocional.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/nuevmicro/nuevmicro.shtml
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Figura 3.1 Diseño de fases del MACAPEADM 

Fuente: Creación Propia. 

 

En la actualidad, la tecnología permite entregar herramientas que apoyan la 

gestión del conocimiento, la recolección, la transferencia, la seguridad y la 

administración sistemática de la información, junto con los sistemas diseñados 

para ayudar a hacer el mejor uso de ese conocimiento, un punto importante aquí 

es la forma en que se accede a ese conocimiento y como puede difundirse para 

que llegue a los usuarios que requieren de él. [101]. 

 

En la figura 3.2 se percibe que partiendo del diseño de fases de este Modelo se ha 

creado el Modelo de Administración del Conocimiento aplicado a los procesos de 

Enseñanza-Aprendizaje por medio de Dispositivos Móviles. 

 

http://www.monografias.com/trabajos11/contrest/contrest.shtml
http://www.monografias.com/trabajos34/gestion-conocimiento/gestion-conocimiento.shtml
http://www.monografias.com/trabajos/seguinfo/seguinfo.shtml
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Figura 3.2 MACAPEADM. 

Fuente: Creación propia. 

 

El objetivo fundamental de este modelo es llevar a cabo una serie de procesos o 
fases para administrar la información y generar conocimiento y que este, a su vez 
se pueda visualizar en los Dispositivos Móviles. El modelo cuenta con 4 aspectos 
fundamentales los cuales ayudaron a identificar cada uno de los procesos. A 
continuación se describen estos aspectos:  

Contexto Organizacional, es el cual permite la comunicación una vez identificado 
el tipo de usuario al que le será útil dicha información; este contexto ya trae 
consigo una inteligencia y es la que permitirá llevar a cabo una comunicación para 
poder clasificar, organizar y almacenar la información dentro de una base de 
conocimiento.  

Una vez llevados a cabo estos procesos, se evalúa la información para ver que 
realmente sea significativa para el usuario; si es aceptada se transfiere y se 
introduce dentro de una Plataforma Tecnológica para tener la información 



 

47 
 

integrada y disponible en cualquier lugar y en cualquier momento; y así tener la 
accesibilidad y facilidad de poder traerla en el Dispositivo Móvil.  

Como se puede visualizar en este aspecto, la generación de un conocimiento es 
con base a las prácticas y la réplica de experiencias. Si la información aun no es 
aceptada para integrarse dentro de la plataforma, se mejora y se aplica con la 
colaboración de los que participen en la integración y evaluación de la información.  

Aquí existe un contacto de aportes y consultas para evaluar por segunda vez la 
información y se pueda preservar y proteger.  

Dentro de Aspectos Socio-Culturales los cuales permiten evitar el tomar 
decisiones incorrectas sobre la información, llevan a cabo la renovación de la 
misma; recuperando la parte de la cultura organizacional, que se señaló en el 
capítulo 2 (p. 24)  

Un aspecto importante es la medición de los conocimientos que permite medir y 
evaluar la transformación del conocimiento y su aplicación de acuerdo a las 
necesidades de los usuarios de acuerdo al perfil del usuario y sus requerimientos 
de aplicación de los conocimientos.  

A continuación se presentan las características que componen al MACAPEADM. 

3.4 CARACTERÍSTICAS DEL MACAPEADM. 

La administración del Conocimiento intenta poner la ventaja competitiva que se da 
con el mejoramiento o el aprendizaje más rápido y crear nuevo conocimiento. El 
interés en la Administración del Conocimiento se está conduciendo en parte por 
los siguientes objetivos: 

 Identificar, recoger y organizar el conocimiento existente. 

 Facilitar la creación del nuevo conocimiento, con base a lo señalado por 
Piaget [17] - [20]Y de acuerdo al modelo de Competencias. 

 Iniciar la innovación a través de la reutilización y apoyo de la habilidad del 
conocimiento generado. 

Como se comentó anteriormente un MAC está conformado por varias etapas o 
procesos, que buscan convertir los datos en información y a su vez en 
conocimiento, que resulten útil de acuerdo a los perfiles y necesidades de los 
usuarios.  

Dentro de este modelo la etapa de depurar los datos y convertirlos en el llamado 
Entendimiento, es de vital importancia pues ello permite aplicar todo este 
conocimiento en un proceso de enseñanza.  

Las características por las que se compone el Modelo de Administración del 
Conocimiento aplicado a los Procesos de Enseñanza- Aprendizaje por medio de 
Dispositivos Móviles son:  

 

http://ads.us.e-planning.net/ei/3/29e9/cfa010f10016a577?rnd=0.4335900053740327&pb=5075f54e30a187d5&fi=6568d885d27526a8&kw=crear
http://www.monografias.com/trabajos7/tain/tain.shtml
http://www.monografias.com/trabajos/epistemologia2/epistemologia2.shtml
http://www.monografias.com/trabajos34/innovacion-y-competitividad/innovacion-y-competitividad.shtml
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3.4.1. Conversión del Conocimiento Tácito a Explícito  

"El conocimiento tácito" no es una expresión idónea, se necesita substituirla por "el 
conocimiento presente en la cabeza de la gente"  

Conocimiento tácito a conocimiento explícito: Se articulan los fundamentos del 
conocimiento tácito individual y se hacen intangibles y fáciles de compartir, para 
crear nuevo conocimiento. Nonaka [10], [11], considera este proceso como clave 
en la creación del conocimiento. Desarrollando conceptos, que encajan con el 
conocimiento tácito combinado. Y que permiten su comunicación. 

Conocimiento explícito a conocimiento tácito: En la interiorización se presenta 
la conversión entre conocimiento explícito en conocimiento tácito, y esto está 
relacionado con el “aprendiendo haciendo”. Se transmite el nuevo conocimiento 
explícito y quienes lo reciben lo internalizan para extenderlo, integrarlo y 
restructurarlo en su conocimiento tácito. 

Se asume entonces que, la conversión de conocimiento tácito en explícito es el 
mecanismo de transformación más rico en la creación de conocimiento. 

Cercanamente ligada al aprendizaje en acción, el conocimiento explícito se 
convierte en parte de la base del conocimiento individual y se convierte en un 
activo para la institución. 

3.4.2 Uniformidad en la Información 

Las ideas no surgen como consecuencia natural de la posesión de información. 
Para empezar, hay que saber identificar las fuentes que contienen la información 
que realmente se requiere, pero también hay que saber interpretarla, 
seleccionarla, relacionarla, organizarla y, sobre todo, aplicarla con pertinencia, 
tanto a nuestras expectativas como a las características de la situación que se 
busca modificar.  
 
Finalmente, hay que saber generar nuevo conocimiento a partir de ella y de los 
resultados de su aplicación; proporcionando información clara, precisa y basada 
en hechos creíbles de forma adecuada. 
 
Se ofrece un servicio diferenciado según modalidades, edades o contextos 
sociales, pero siempre se orientara a obtener los mismos resultados considerados 
deseables. 

3.4.3 Acceso Ilimitado  

Se obtiene la información precisa y útil en cualquier lugar y en cualquier momento 

(anytime, anywhere). 
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3.4.4 Adaptable al cambio 

Analiza las situaciones y encuentra adecuadas respuestas personales. Se anticipa 
a las situaciones de cambio, adaptándose mejor a los retos, como de las mejoras 
a introducir en los entornos de trabajo, así como lo ya planeado, previniendo 
posibles consecuencias. 
 
Acepta los cambios, es flexible y busca posibilidades y oportunidades de 
desarrollarse promoviendo nuevos planes y procesos. Elaborando soluciones 
nuevas  para mejorar las estrategias existentes. 

3.4.5 Transferencia a través de Dispositivos Móviles 

Hoy en día las instituciones actuales requieren de tecnologías que brinden rapidez 
y flujo de  actualizaciones de datos en tiempo real y nos permitan la mayor 
movilidad posible. Es por esto que surge la creación y el desarrollo de aplicaciones 
y sistemas que respondan de manera efectiva a estos requerimientos como las 
plataformas tecnológicas que aporten grandes ventajas y utilidades especificas 
dentro de los procesos ya mencionados anteriormente para tener una 
comunicación, envío y recepción de información, una buen administración sin 
importar donde nos encontremos. 
 
El modelo debe ser apto para diferentes dispositivos móviles sin importar la 
plataforma de sistema operativo bajo la cual estos operen. 

3.5 VENTAJAS 

La transferencia del conocimiento (un aspecto da la Administración del 
Conocimiento) ha existido siempre como proceso, informal como las discusiones, 
sesiones, reuniones de reflexión, etc. o formalmente con aprendizaje, 
entrenamiento profesional y programas de capacitación.  
 
Como se comentó previamente un Modelo de Administración de Conocimiento 
está conformado por varias etapas de depuración y  que buscan convertir los 
datos en información y está en conocimiento que resulte útil de acuerdo a los 
perfiles y necesidades de los usuarios. [102]. 

Cabe señalar que la depuración es un proceso manual que lo realizan, tanto el 
administrador, como el experto en la materia. 

Un ejemplo de administración del conocimiento, es el hecho de que por primera 
ocasión en alguna parte de un esquema laboral, se construya una investigación 
que resulte ser muy productiva, y de la cual posteriormente varias partes puedan 
dar uso de ella, con el mínimo de trabajo.  

Esto funciona cuando se dan las siguientes condiciones: 

 Existe un esquema taxonómico que permite encontrar las cosas en una 
extensísima base de conocimientos.  

http://www.monografias.com/trabajos14/mocom/mocom.shtml
http://www.monografias.com/Computacion/Programacion/
http://www.monografias.com/trabajos/adpreclu/adpreclu.shtml
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 Contamos con una persona con quien hablar, que contestará las preguntas 
y que ayudará a orientar la investigación.  

 Hay una plataforma tecnológica que permite desplazar el material a través 
de la empresa y llevarlo al mundo entero.  

3.5.1  Ventajas para la Institución  

La formación en línea reduce los costos derivados de los desplazamientos para 
asistir a cursos de formación en línea. [102]. 
 

1. Formación educativa a medida, justo en el tiempo. 
2. Mayor uniformidad en la formación de los alumnos inscritos en la 

Institución. 

3.5.2  Ventajas para los Usuarios 

1. Flexibilidad en tiempo, lugar y horario. 
2. Alumno como verdadero agente de conocimiento. 

3.6 DESVENTAJAS 

La información puede ser incompleta. Se requiere gran memoria, tanto del emisor 
como el receptor, que es muy ambicioso. El consumo de información puede ser 
erróneo y difícil para el receptor como paseos en gran medida de su capacidad de 
proceso rápido y, a continuación se aplican a situaciones de la vida real. El 
carácter incompleto de la información también puede dar lugar a muchos 
malentendidos. Además la falta de detalles así como la transferencia pueden no 
permitir margen de maniobra, [102]. 

Como método también es muy difícil de sostener y mantener en los últimos años. 
Ya que las personas son naturalmente inclinadas por la transmisión de 
información rebasando el punto de vista de cada creencia. Y la Innovación no es 
promovida, de manera que sólo se apliquen los conocimientos a las personas que 
se les han dado. En esta etapa es difícil ser creativo cuando se enfrentan a 
situaciones difíciles.  

Combinando el potencial de los mensajes distorsionados y la falta de creatividad 
se puede fomentar indirectamente. Es difícil ver a la comunicación oral de ser una 
forma sostenible de compartir y crear conocimiento.  

En algún momento es imprescindible para almacenar datos y encontrar formas 
más eficientes para comunicarse y llegar a las masas. 

 

 

http://www.monografias.com/trabajos7/perde/perde.shtml
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3.6.1 Desventajas para la Institución  

1. Poca adaptabilidad del alumno a los cambios.  
2. Debe existir una buena utilización de herramientas para mejorar la calidad 

de vida de las sesiones de formación y capacitación. 

3.6.2 Desventajas para el Alumno 

1. Para que la formación se dé se requiere la voluntad de los alumnos y eso 
no se asegura en caso de ser en línea.  

La administración del conocimiento implica: 

1. Tener un proceso tradicional  
2. Controlar el proceso mediante una certificación. 
3. Analizar los errores y desviaciones (ellos son la fuente más valiosa de 

aprendizaje y mejora continua), entendiendo el por qué. No importa si la 
desviación sea buena o mala, se puede aprender en ambos casos.  

4. Documentar el cómo y entender el por qué. Aquí es cuando el conocimiento 
tácito se vuelve explícito, al entender cómo y por qué un producto ó servicio 
se hizo de mejor forma que otro.  

5. Acción, no basta con entender la fuente de una desviación, hay que actuar 
en consecuencia mejorando el proceso con adecuaciones y capacitación 
acerca del nuevo conocimiento explícito. 

6. Iteración, el nuevo proceso mejorado obtiene experiencias día a día y debe 
nuevamente de someterse al ciclo completo. [102] 

3.7 PROCESOS QUE COMPONEN EL MACAPEADM 

Los procesos que se presentan en la Figura 3.3,  pretenden  tener un carácter 

estándar para el manejo de las diferentes fases que se deben llevar a cabo para la 

administración del conocimiento. 

 

Este diseño condujo a reducirlo en 4 procesos importantes, que a continuación se 

presentan: 

 
 

Figura 3.3 Procesos del Modelo de Administración del Conocimiento aplicado a los 

procesos de Enseñanza-Aprendizaje por medio de Dispositivos Móviles. 
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El modelo propuesto ofrece un conjunto de información útil para el usuario de 

acuerdo a su perfil, mediante la cual el usuario puede apoyarse para realizar sus 

actividades en el entorno que se desenvuelva.  

 

El modelo a su vez permitirá a través de plataformas tecnológicas brindar servicios 

que se le entregaran al usuario por medio de su dispositivo móvil de una manera 

transparente y bajo la circunstancia en cualquier momento y en cualquier lugar 

dentro de redes inalámbricas, no importando la tecnología de acceso que estos 

manejen o bien se pudieran entregar por medio de una tecnología de acceso fija. 

Además, el contenido de los servicios que se pueden entregar al usuario son 

diversos ya que pueden ser datos, voz, video, control, etc. es por ello que 

mediante este modelo nos aseguramos que el usuario reciba la información útil y 

precisa de una forma transparente. 

 

El MACPEADM, se divide en cuatro casos de uso. La figura 3.4 muestra el caso 

de uso general del MACAPEADM. El caso de uso general muestra el 

administrador de información con acceso disponible a los 4 procesos para llevar a 

cabo la administración de conocimiento. En el proceso de identificación de 

información, como su nombre lo indica, es el que obtiene toda la información útil y 

precisa para ser analizada a través del proceso de análisis; se puede observar la 

conexión con el servidor de la Base de Datos el cual tendrá como función principal 

el almacenar toda la información requerida y necesaria para su manejo y buen 

funcionamiento; el servidor a su vez enviara la información necesaria y solicitada 

para el proceso de clasificación y que este a su vez lo mande al proceso de 

evaluación para su fin y que dicha información aprobada sea transmitida al usuario 

final que son los dispositivos móviles. 
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Figura 3.4 Diagrama de Caso de Uso general del MACPEAMD.  

Fuente: Creación propia. 

 

A continuación se muestran los procesos de manera más detallada y particular, 

para un mejor entendimiento.  

3.7.1 Proceso de Identificación de Información 

Este proceso permite la identificación de los diferentes tipos de información que se 

pueden obtener, ya sea de tipo Analógica, Digital o Electrónica. La información 

analógica es toda aquella que se obtiene de libros, revistas o que este escrito 

sobre un papel. La información digital es toda aquella que se obtiene a través de 

medios digitales como: USB, CD, videos, conexión entre dispositivos. Y la 

información electrónica es toda aquella que se encuentra vía correo electrónico, a 

través del internet. Toda esta información es almacenada dentro de un servidor 

para que a través de los siguientes procesos se analice, actualice y evalúe; para 

así ser transmitida y transferida al dispositivo móvil. 

 

La Figura 3.5 muestra el diagrama de caso de uso del proceso de Identificación de 

la Información.  
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A continuación se hace una descripción detallada del diagrama de flujo del 

proceso de identificación de información donde el usuario administrador de la 

información detecta el tipo de información que está obteniendo. Verifica cuál de los 

3 tipos es, analógica, digital o electrónica; y la almacena dentro de un repositorio 

de Base de Datos. Si la información es de tipo analógica, transcribe lo más 

importante, útil y preciso; la guarda y la almacena. Si es electrónica, identifica lo 

más importante y útil para guardarla y almacenarla. Y por último si es de tipo 

digital la envía directamente para almacenarla al repositorio de Base de Datos. 

 

 
Figura 3.5 Diagrama de Caso de Uso del Proceso de Identificación de Información 

 

Una vez obtenida esta información el administrador de la información debe 

dirigirse al siguiente módulo para el proceso y validación de la misma. Un aspecto 

muy importante a considerar en este módulo es el de identificar: 

 

 De donde se obtiene la información y la cantidad necesaria que se debe 

cubrir para las necesidades de los usuarios. 

 La posibilidad de soportar y visualizar dicha información en los diferentes 

dispositivos móviles y tecnologías inalámbricas y alambicas de sus 

sistemas operativos configurados. 

3.7.2 Proceso de Análisis 

Este proceso permite que la información identificada en cuanto a sus diferentes 

tipos de información que se puede obtener, sea analizada de manera más 

detallada, para poder pasar al siguiente proceso. La Figura 3.6 muestra el 

diagrama de caso de uso del proceso de análisis, donde el modelo analiza dicha 
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información, verifica que es lo más importante, útil y relevante que se puede 

extraer; y la almacena dentro de un servidor de Base de Datos. Para que este a su 

vez la envíe al siguiente proceso de clasificación. 

 
Figura 3.6 Diagrama de Caso de Uso del Proceso de Análisis 

3.7.3 Proceso de Clasificación 

Este proceso permite que la información ya analizada y útil, sea clasificada de 

acuerdo a cada perfil de usuario que la pueda utilizar de manera más particular.  

La Figura 3.7 muestra el diagrama de caso de uso del proceso de clasificación, 

donde una vez analizada la información de manera más detallada, la clasifica de 

acuerdo a las necesidades de cada perfil, verificando hacia donde se ubicara de 

manera interna dentro del servidor de Base de Datos. Para que este a su vez la 

envíe al siguiente proceso de evaluación. 
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Figura 3.7 Diagrama de Caso de Uso del Proceso de Clasificación 

 

3.7.4 Módulo de Evaluación  

Este proceso permite que la información ya clasificada sea evaluada para su 

validación. La Figura 3.8 muestra el diagrama de caso de uso del proceso de 

evaluación, donde una vez clasificada la información de manera interna dentro del 

servidor de Base de Datos, verifica y hace una evaluación a detalle de manera que 

le sea útil a cada perfil de usuario en un futuro, para que esta a su vez tenga una 

aprobación y se valide de manera positiva hacia el usuario final. Una vez evaluada 

la información se enviara a los dispositivos móviles que se encuentren activos y 

disponibles de manera abierta. El usuario final podrá tener un acceso ilimitado a 

dicha información, de manera que pueda obtenerla en cualquier lugar y en 

cualquier momento, y que se encuentre disponible en ese momento.  
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Figura 3.8 Diagrama de Caso de Uso del Proceso de Evaluación 

3.8 Arquitectura del MACAPEADM 

La arquitectura del MACAPEADM es la que define como interactúan los elementos 
del modelo con algunas aplicaciones que nos ayudan a identificar características 
principales de forma que puedan ser transmitidas a los usuarios; con el fin de 
hacer funcionar el modelo propuesto. Antes de pasar a la arquitectura se enlistan 
en una tabla (Tabla 3.1), los elementos que conforman el MACAPEADM y sus 
principales funciones. 
 

Tabla 3.1 Tabla de Descripción de Elementos del MACAPEADM y funciones. 

Elemento Descripción 

Usuario-Dispositivo Móvil 

Es aquella persona que cuenta  con un 

dispositivo móvil que requiere algún 

servicio dentro del dominio (entorno 

virtual educativo).  

Interfaz Gráfica 

Sistema que permite la comunicación 

entre el usuario-dispositivo móvil, a los 

servicios que se tendrán disponibles. 

Servidor  

Servidor que permite autenticar al 

usuario para verificar que es un usuario 

registrado dentro del dominio y al que 

se le almacena la información. 

Base de Datos de Perfiles 

Base de Datos donde se encuentran 

los usuarios que están registrados al 

dominio. Además de los servicios que 

tienen disponibles estos usuarios. 
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Servidor de Servicios 

Servidor interno de la red o bien un 

servidor externo a ella el cual ofrece 

servicios a los usuarios 

 

A continuación en la figura 3.9 se muestra el diagrama de secuencia general del 
MACAPEADM que indica el proceso que sigue una solicitud de servicio por parte 
del usuario desde que este llega hasta que recibe respuesta del servicio solicitado. 
 

 
Figura 3.9 Diagrama de Secuencia General del MACAPEADM 

 
En primer lugar el usuario recibe el identificador del dominio por parte del 
dispositivo de interconexión y solicita la conexión al dominio de red. El servidor  
verifica si es usuario autentificado y sus credenciales contra una base de datos de 
perfiles que contiene previa información del usuario; el servidor da una respuesta 
a la validación, será positiva si son correctas las credenciales o negativa si no lo 
son. En caso de ser positiva la respuesta del servidor, la base de datos de perfiles 
verifica la relación de los servicios del servidor de servicios disponibles para el 
usuario y envía una lista a la interfaz gráfica y al usuario. Finalmente cuando el 
usuario visualiza su lista de servicios disponibles y selecciona uno de ellos, el 
servidor de servicios donde se encuentra el servicio requerido, procesa la solicitud 
del usuario y envía la respuesta al usuario. 
 
A continuación (figura 3.10) se describe la arquitectura del MACAPEADM que 
servirá posteriormente para hacer la implementación del modelo físicamente. 
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Figura 3.10 Arquitectura del MACAPEADM Aplicada [102]. 

 

Para definir cada uno de los elementos de la arquitectura del MACAPEADM, se 

tiene en cuenta el diseño previo donde se tiene como 1er. elemento del 

MACAPEADM el proceso de identificación de información, el cual obtiene 

cualquier tipo de información, la cual es analizada previamente para identificar a 

qué tipo de usuario le es útil. 

Esto se logra cuando el administrador del sistema obtenga la información y la 

clasifique de acuerdo a las necesidades particulares de cada usuario; siendo 

alumno, profesor o externo. 

El MACAPEADM está pensado para que cualquier usuario obtenga la información 

pertinente y relevante en cualquier momento y lugar; esto mediante su dispositivo 

móvil con tecnología inalámbrica (WiFi), de manera que no sea un obstáculo para 

concluir con sus estudios.  
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Cuando el administrador realice cada proceso del MACAPEADM, se detiene en el 

último proceso; el proceso de evaluación, en el cual el usuario (Profesor) realizará 

un análisis previo para dar su aprobación y que el usuario (Alumno) pueda tener al 

alcance de sus manos.  

Una vez realizada la validación de información, es almacenada dentro de un 

servidor, para llevarla a la aplicación dentro de la plataforma tecnológica, entorno 

virtual educativo, etcétera; que el usuario final pueda visualizar y obtener en 

cualquier lugar y cualquier momento.  

Por último el control total del funcionamiento de este modelo es con ayuda y 
participación de los profesores y administradores del modelo dentro del sistema. 
Bajo una arquitectura cliente/servidor, donde el usuario es el Cliente, el servidor  
de servicios es el Servidor y el dispositivo  móvil un intermediario que permita 
establecer la conexión entre ambos, para obtener solo cierta información relevante 
y que le sea útil en determinados momentos y lugares de una forma amigable al 
usuario. 
 
En el desarrollo de este capítulo se presentó la propuesta del Modelo de 
Administración del Conocimiento aplicado a los procesos de Enseñanza-
Aprendizaje por medio de Dispositivos Móviles MACPEADM. En el siguiente 
capítulo se formula un par de casos prácticos de implementación para el Modelo y 
más adelante en el mismo se muestra su funcionalidad, ya en un entorno 
educativo real acorde con las características y necesidades para ser probado.  

 

 



 
 

 
 
 
 

CAPÍTULO IV 

 

IMPLEMENTACIÓN DEL MACAPEADM 

EN UN ENTORNO EDUCATIVO 
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CAPÍTULO 4. IMPLEMENTACIÓN DEL MACAPEADM EN UN ENTORNO 

EDUCATIVO 

En este capítulo se presenta un par de implementaciones en Entornos Educativos 

basados en la Arquitectura del MACAPEADM se describe el desarrollo de dos 

sistemas basados en el Modelo y su funcionalidad. 

4.1 ENTORNO EDUCATIVO UTILIZADO POR EL MACAPEADM PARA SU 

IMPLEMENTACIÓN 

Un entorno educativo es el medio donde se decidió probar el modelo debido a que 

es ahí donde se puede probar con grandes ventajas de implementación y pruebas, 

es por esta causa que se desarrolló un sistema con alumnos de licenciatura que 

permitió implementar el modelo propuesto con las facilidades  para poder hacer 

pruebas más adelante. 

 

El sistema en el que se implantó el MACAPEADM administra un ambiente de 

servicios educativos con el fin de facilitar el proceso de enseñanza-aprendizaje 

que pueda ser en beneficio de los principales actores del entorno educativo, en 

tiempo real, los cuales son: alumnos, profesores y personal administrativo.  Dentro 

de algunos de los beneficios que se pueden obtener se encuentran: 

 

 Movilidad del usuario dentro del dominio. 

 Compartir Información entre la comunidad educativa. 

 Transparencia para el usuario. 

 Sencillez y facilidad en trámites o tareas para los usuarios. 

 

En el presente capítulo se formula un caso de estudio para el MACPEADM y más 

adelante en el mismo se muestra la implementación del mismo, ya en un entorno 

educativo real acorde con las características presentadas en el análisis y diseño 

en los capítulos anteriores posteriormente se probara y comentaran los resultados 

obtenidos.  

4.2 CASO DE ESTUDIO DEL MACPEADM 

El caso de estudio que se propone para evaluar el MACPEADM, se centra sobre 

un entorno educativo, en el cual se crea un dominio de red con servicios 

educativos. Este dominio ofrece los servicios educativos a usuarios de la 

comunidad educativa, mediante un dispositivo de interconexión inalámbrica, por lo 

que los usuarios deberán contar con un dispositivo móvil compatible con el 

dispositivo de interconexión de la red para poder acceder a los servicios. Cabe 
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señalar que el modelo no está diseñado para trabajar con una tecnología de 

acceso específica, lo que se propone es solo un caso de estudio y se va a trabajar 

con una sola tecnología de acceso inalámbrico que es WiFi. 

 

Previo a poder consultar o requerir los servicios, los usuarios deberán contactar al 

administrador del MACPEADM para darse de alta en una base de datos que les 

dé acceso al dominio y así obtener los servicios respectivamente de acuerdo al 

perfil de cada usuario, o bien este le proporcione una clave de usuario y 

contraseña de acuerdo a un perfil ya predefinido por el administrador. 

 

El sistema ofrece servicios diferentes en el MACPEADM para los usuarios, el 

acceso a estos servicios dependerá del perfil de cada usuario. Estos servicios 

estarán ubicados ya sea dentro de la red educativa o fuera de esta. 

 

El MACPEADM administrará los servicios ofrecidos bajo este dominio y mediante 

él se harán las conexiones necesarias para poder entregar al usuario el servicio 

que es solicitado. Todo esto de una forma transparente para el usuario. 

4.3 IMPLEMENTACIÓN DEL CASO DE ESTUDIO DEL MACPEADM EN EL 

ENTORNO EDUCATIVO 

El trabajo de implementación del caso de estudio se llevó a cabo en la unidad de 

aprendizaje “Desarrollo de Aplicaciones para Dispositivos Móviles”, de la Escuela 

Superior de Computo en el Instituto Politécnico Nacional. En esta área, se dieron 

las facilidades para la implementación del modelo.  

 

Un aspecto muy importante a considerar es que aunque se haya elegido el 

entorno educativo para probar el MACPEADM, lo situamos en un dominio 

pequeño dentro de este, como lo es un Grupo de 40 Usuarios dentro del espacio 

asignado a Alumnos de la maestría y al Aula de Clase de la Unidad de 

aprendizaje. Un espacio donde los alumnos realizan sus actividades académicas. 

Tomando en cuenta para un futuro que se considere todo el entorno educativo 

como: aulas, laboratorios, cafetería, biblioteca, etc. A cada uno de los usuarios, 

dentro del mismo entorno educativo se le ofrecerán los mismos servicios, 

dependiendo sus necesidades particulares y perfil. [104] 

 

Las características principales que ofrece el entorno educativo son:  

 Acceder al sistema 

 Gestionar sesión en línea 

 Ver sesiones en línea  

 Ver historial de sesiones 
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 Gestionar archivos  

 Ingresar al chat 

 Ingresar al foro de discusión 

 Gestionar usuario 

 Gestionar asignatura 

 Gestionar curso 

 Asignar curso 

 

A continuación se describe más detalladamente, los módulos del entorno; además 

de las configuraciones necesarias en la que se apoyó para realizar la 

implementación del caso de estudio; haciéndolo de igual forma que la descripción 

de la arquitectura (p.44) en base a cada uno de los procesos del MACAPEADM. 

 

Como un paso fundamental sobre el que se trabajó la implementación del caso de 

estudio del MACAPEADM, es el almacenamiento de todo el entorno educativo 

dentro de un esquema de red (Figura 4.1) como a continuación se presenta: 

 

 
Figura 4.1 Esquema de red para el caso de Estudio del MACAPEADM.[105] 

 

La red es donde se lleva a cabo la conexión entre el usuario y el dominio de red y 

se redirigen sus peticiones hacia el servidor de autenticación. Primeramente el 

dominio de red se instaló en el laboratorio de la maestría de cómputo móvil de 
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ESCOM-IPN y cabe señalar que el alcance que tiene este dominio es únicamente 

sobre esta área; además es preciso mencionar que la tecnología móvil que se 

utilizó para la implementación, es el estándar WiFi (802.11b y 802.11g). Es por ello 

que para la conexión entre los usuarios y el dominio de red  se instaló y configuró 

un punto de acceso inalámbrico Linksys con las características mostradas en la 

tabla 4.1. El cual será de acuerdo a la arquitectura del punto de interconexión y 

estará conectado directamente al dominio de red donde se realizó la 

implementación. 

 

Tabla 4.1 Características del punto de acceso 

Punto de Acceso Linksys WRT54GV2 

Protocolos de 

 Interconexión de Datos 

WIFI - IEEE 802.3, IEEE 802.3u, IEEE 802.11b, 

IEEE 802.11g 

Velocidad de Transmisión Hasta 54 Mbps 

Frecuencia de Operación 2.412-  2.484 GHZ 

Canales 14  

Seguridad WEP de 128 bits,WPA,WPA2 

Interfaces WAN : 1 x 10Base-T/100Base-TX - RJ-45  

LAN : 4 x 10Base-T/100Base-TX - RJ-45 

Usuarios Soportados 0-256  

 

Este proceso de identificación de la red es el que está en espera de recibir a los 

dispositivos móviles de los usuarios, los cuales tendrán que ser compatibles con el 

estándar 802.11b o 802.11g y contar con un navegador de internet para poder 

ingresar al dominio, autenticarse y hacer uso de los servicios educativos que se 

les brinda. 
 

A continuación la tabla 4.2 presenta las herramientas seleccionadas finalmente 

para las pruebas del modelo y el porcentaje de conocimientos de estas para su 

implementación:  

Tabla 4.2 Herramientas utilizadas en el sistema  

Software  y/o lenguaje de 

programación 

Porcentaje de 

conocimientos 

Dificultad de aprendizaje 

MySQLCommunity Server 90% Fácil 

Ambiente cliente-servidor 40% Media 

PHP 5% Fácil 

Apache 7.0  80% Media 

Tecnología Video-

Streaming 

10% Media 

Plataforma MOODLE  0% Media 

Red5 0% Media 
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4.3.1 Estudios Legales y Económicos 

Es importante mencionar el tipo de licencia que se utilizó y que ofrece, para que 

más adelante se adecue a las necesidades personales.  

 

GPL, es una licencia creada por la Fundación de Software Libre (Free Software 

Foundation) en 1989 y está orientada principalmente a proteger la libre 

distribución, modificación y uso de software. Su propósito es declarar que el 

software cubierto por esta licencia es software libre y protegerlo de intentos de 

apropiación que restrinjan esas libertades a los usuarios. 

 

Software Propietario. El Software propietario es aquel cuya copia, redistribución 

o modificación están, en alguna medida, prohibidos por su propietario. Para usar, 

copiar o redistribuir, se debe solicitar permiso al propietario o pagar. 

 

Software Comercial. El Software comercial es el software desarrollado por una 

empresa con el objetivo de lucrar con su utilización. Nótese que "comercial" y 

"propietario" no son lo mismo. La mayor parte del software comercial es 

propietario, pero existe software libre que es comercial, y existe software no-libre 

que no es comercial. 

 

Con esta información obtenida se pudo observar que el entorno educativo cumple 
con las características deseadas:  
 

 La mayoría del software utilizado es de distribución libre; lo cual da mayor 
ventaja sobre otros productos similares que se encuentran en el mercado 
de este rubro.  
 

 El sistema se realiza en tiempo y forma real, tomando en cuenta todas las 
dificultades que se tienen al inicio de este. 

 

Para el desarrollo del entorno se usó el patrón modelo-vista-controlador, 

permitiendo separar la lógica que emplea la aplicación de la presentación de la 

misma. 

 

 El modelo representa las estructuras de datos. Aquí se hace la tarea de 
encapsular la complejidad de la base de datos, simplemente se deben de 
crear las clases que contienen las funciones que ayudan a insertar, 
actualizar y realizar consultas de la información contenida en la base de 
datos. Desde otras partes del programa no habrá que preocuparse por 
obtener la información de la base de datos, sólo se debe realizar la llamada 
a la función correspondiente.  
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Aquí es la parte fundamental del MACAPEADM donde se hizo todo el 
estudio previo para insertar información y evaluar cada perfil de usuario; 
para después pasar a la visualización final. 
 

 La vista codifica y mantiene la presentación final de la aplicación de cara al 
usuario; es la información que es presentada al usuario, es decir, la página 
web. En la vista se coloca todo el código HTML, CSS, Javascript, etc. que 
se tiene que generar para producir la página tal cual se quiere visualizar por 
el usuario.  

 

 El controlador es la parte más importante, es el intermediario entre el 
modelo, la vista y cualquier otro recurso que sea necesario para atender a 
la petición HTTP y generar una página web; en el controlador se guarda 
toda la lógica de la página. 
 

 
Figura 4.2 Modelo Vista Controlador. [104] 

 

Todo lo anterior mencionado es una generalización de la elaboración del entorno 

educativo, el cual se basó para su desarrollo e implementación con las 

características presentadas por el MACPEADM presentado en esta tesis. [104] 

4.4 MÓDULOS DE SERVICIOS DENTRO DEL ENTORNO EDUCATIVO 

A continuación se describe el funcionamiento de cada servicio dentro de 2 

entornos educativos diseñados con el MACAPEADM en la Escuela Superior de 

Cómputo del IPN, por alumnos de nivel Licenciatura.  

 

Modelo son el AAVAE (Aula Virtual como Apoyo en la Educación) presentado 

junto con la propuesta del MACAPEADM en Diciembre de 2010 y el PAEL 

(Plataforma  para el Apoyo en la Educación en Línea) presentado en Junio de 
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2011. [104].  Cada uno de estos sistemas tiene varios módulos que se describen a 

continuación: 

4.4.1 Módulo Sesiones En Línea 

Este módulo se realizó con el objetivo de poder observar una clase en línea en 

tiempo real, así como poder interactuar con el profesor y el resto de la clase. Estas 

sesiones se realizan con una cámara de un equipo de cómputo, igualmente el 

micrófono para la grabación de audio. El usuario está enlazado al servidor para 

llevar a cabo el video-streaming y el alojamiento de sesiones grabadas. 

 

El alumno únicamente puede entrar a este módulo donde se esté llevando a cabo 

la sesión, de otro modo tendrá que verla en el historial de sesiones. 

 

      

Figura 4.3 Módulo de Sesiones en Línea. [104] 

 

Este módulo permite configurar las páginas para que se pueda tener acceso 

desde internet a cursos en línea, sesiones de ayuda, conferencias, etc. [104] 

4.4.2 Módulo Historial de Sesiones 

En este módulo se almacenan todas las sesiones que se hayan realizado en línea; 

aquí los alumnos podrán acceder para reproducir las sesiones si es que no les fue 

posible verlas en tiempo real. Accediendo a las sesiones del historial también se 

toma en cuenta la asistencia del alumno. [104] 
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Figura 4.4 Módulo de Historial de Sesiones. [104] 

4.4.3 Módulo Gestión de Archivos 

Este módulo fue empleado para almacenar los archivos, dando así un espacio 

para que los alumnos almacenen sus archivos y tenerlos siempre disponibles. En 

el caso de profesores, ellos almacenan los archivos disponibles para todos los 

alumnos que puedan servirles como material de refuerzo para las sesiones en 

línea. [104] 

 

      
Figura 4.5 Módulo de Gestión de Archivos. [104] 

4.4.4 Módulo de Chat 

Este módulo sirve para comunicarse en tiempo real con los demás participantes 

de las sesiones en línea, este módulo es de gran utilidad ya que permite la 

comunicación de los participantes con el profesor mientras se desarrolla la clase, 

lo cual ofrece mayor interacción entre todos los participantes. [104] 
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Figura 4.6 Módulo de Chat. [104] 

4.4.5 Módulo de Foros de Discusión 

En este módulo se realiza la creación de foros; esto como herramienta para que 

los usuarios puedan crear temas de discusión, ya sea informativos o para aclarar 

dudas, los usuarios pueden dejar sus comentarios eligiendo el tema a discusión, 

teniendo así distintos foros en los cuales podrán participar posteriormente. [104] 

 

Todos estos foros están almacenados para su consulta posterior. 

 

      
Figura 4.7 Módulo de Foro de discusión. [104] 

4.4.6 Módulo de Gestión Académica 

En este módulo se lleva un registro de las asistencias de los alumnos, es decir, 

saber si los alumnos vieron la sesión, ya sea en vivo o desde el historial de 

sesiones. [104] 
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Figura 4.8 Módulo de Gestión Académica. [104] 

4.4.7 Módulo de Biblioteca Digital 

La Biblioteca Digital que se utiliza para este módulo es un proyecto Institucional 

del Centro de Formación e Innovación Educativa (CFIE-IPN), la cual se encuentra 

disponible para la comunidad del IPN y usuarios externos para realizar búsquedas  

de artículos, revistas y libros digitales por medio de palabras claves. [104] 

 

      

Figura 4.9 Módulo de Biblioteca Digital. [104] 
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4.4.8 Módulo de Moodle 

Este módulo realiza una conexión con moodle, este módulo se creó para que el 

profesor pueda auxiliarse de esta herramienta en sus cursos con las herramientas 

con las que cuenta moodle. Para el estudio técnico se analizaron aspectos 

tecnológicos relacionados con la plataforma de apoyo al aprendizaje en línea 

como:  

 Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD) 

 Desarrollo del sistema web  

 Ambiente Cliente/Servidor 

 Servidor de Video-Streaming 

 Plataforma MOODLE. 

 Conexión con cámara web. 
 

El SGDB utilizado en este caso de estudio, dentro del sistema fue MySQL, ya que 

ofrece muchas características y entre ellas que su licencia no tiene ningún costo, 

lo cual es una gran ventaja en lo que a costos de producción de sistemas se 

refiere. 

 

El desarrollo del sistema web utilizado fue con PHP, por su usabilidad, fácil 

aprendizaje, es un lenguaje multiplataforma, es económico, libre y destaca su 

conectividad con MySQL. 

 

El ambiente Cliente/Servidor en cuanto a la elección del servidor web, es uno de 

los aspectos más importantes cuando se realiza una aplicación web, ya que 

depende de los servicios que pueda proporcionar para saber si es viable la 

realización de algún proyecto con un servidor. El servidor más conveniente fue 

Apache, debido a que este servidor puede trabajar en más sistemas operativos 

que IIS, lo cual es de suma importancia, ya que uno de los objetivos del sistema 

implementando modelos es la reducción de costos.  

 

El Servidor de Video-Streaming permite visualizar el video a medida que se va 

cargando. Debido a que el mismo no se carga directamente en el disco duro del 

usuario, este método es considerado el más seguro. La calidad del servidor de 

video es de suma importancia, ya que se necesita de una calidad de transmisión 

óptima, ya que las clases se podrán ver en vivo.  

 

La Plataforma MOODLE es una fuente abierta de gestión de cursos (CMS), 

conocida también como Sistema de Gestión de Aprendizaje (LMS) o Entorno 

Virtual de Aprendizaje (EVA). MOODLE se ha vuelto popular entre los educadores 

de la mayor parte del mundo como una herramienta para crear sitios web 
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dinámicos en línea para sus estudiantes. Para que este funcione, tiene que ser 

instalado en un servidor web en alguna parte, siendo un ordenador propio o de 

alguna empresa, institución, etcétera, de alojamiento web. Este entorno educativo 

cuenta con esta herramienta para gestionar los cursos de una manera más 

sencilla, aprovechando la facilidad de esta herramienta.  

 

      
Figura 4.10 Módulo de Moodle. [104] 

 
Como se mencionó durante este capítulo, los entornos educativos son 

arquitecturas de muy bajo costo de implementación y que ofrecen servicios de 

educación virtual en el IPN para que tanto docentes como alumnos puedan 

interrelacionarse de modo síncrono y asíncrono mediante el uso de herramientas 

como video-streaming, gestión de archivos, foros y chat. Las cuales soportan 

aplicaciones para dispositivos móviles, facilitando el proceso de enseñanza–

aprendizaje a través de la interacción con el aula desde cualquier computadora o 

dispositivo portátil conectado a la red internet. [104] 

4.4.9 Módulo del Administrador 

El desarrollo de esta interfaz fue levemente distinto al de los módulos del sistema, 

en esta interfaz el usuario administrador tiene acceso a un menú de gestión y tiene 

una opción para poder trabajar con mediciones del uso del sistema por parte de 

los usuarios y con esto poder comprobar que el MACAPEADM genera resultados 

medibles sobre el uso y aprovechamiento de los usuarios. Estos módulos se 

conectan con la base de datos para actualizar los datos que son ingresados por el 

usuario. 
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Figura 4.11 Módulo Administrador. [104] 

 

En la interfaz del administrador se realiza toda la gestión del sistema, los menús 

con los que cuenta son los siguientes: 

 

 Gestión de usuarios 

 Gestión de cursos 

 Gestión de asignaturas 

 Gestión de salones virtuales 

 Gestión de periodos 

 Registros por Usuarios 

 

En cada uno de estos módulos se pueden realizar altas, modificaciones o 

eliminación de registros, como se muestra en la figura 4.12, en la opción de 

Registros por Usuario en la base de datos, que son los mismos datos que se 

solicitan para realizar las evaluaciones del desempeño de los usuarios del 

Sistema. 
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Figura 4.12. Registro de Actividades de los Usuarios. [104] 

 

En el registro de usuarios se solicita revisar las actividades desarrolladas por los  

usuarios de acuerdo al tipo de usuario; cuando se desea saber la participación que 

ha tenido un usuario en el sistema y su grado de interacción, también se puede 

revisar el medio por el que ha realizado su acceso al sistema, ya sea medio de 

acceso en red o por un dispositivo Móvil. 

 

Como se pudo observar en la implementación de los sistemas antes mencionados, 

el Modelo MACAPEADM ha servido de base para el desarrollo de los mismos, 

tomando en cuenta la generación de una base de conocimiento y los módulos y 

etapas del modelo. 

 

En el presente capítulo se definió la implementación de un par de Entornos 

Educativos basados en el Modelo de Administración del Conocimiento aplicado a 

los procesos de Enseñanza-Aprendizaje por medio de Dispositivos Móviles 

MACPEADM. En el siguiente capítulo se documentan pruebas de la 

implementación, en un entorno educativo con las características y necesidades de 

un grupo definido de usuarios. [104] 



 
 

 
 
 
 

CAPÍTULO V 

 

PRUEBAS Y RESULTADOS DE LA 

IMPLEMENTACIÓN DEL MACPEADM 



 

77 
 

CAPÍTULO 5. PRUEBAS Y RESULTADOS DE LA IMPLEMENTACIÓN DEL 

MACPEADM 

En este capítulo se presenta un caso de estudio basado en la  Arquitectura 

implementada del MACAPEADM y su implementación  sobre un entorno 

educativo. La implementación se realizó en la unidad de aprendizaje “Desarrollo 

de Aplicaciones para Dispositivos Móviles” en la Escuela Superior de Cómputo en 

el Instituto Politécnico Nacional donde se validó el MACAPEADM. 

5.1 CASO DE ESTUDIO 

En los capítulos anteriores describimos el MACPEADM, diseñamos su arquitectura 

y se implementaron dos entornos educativos para poder evaluar el funcionamiento 

del Modelo en la realidad. Durante este capítulo se realizaron una serie de 

pruebas que ayudaron a determinar si el MACPEADM cumple con sus objetivos. 

 

Antes de realizar las pruebas se realizará una descripción más a detalle del 

entorno educativo donde se implementó el caso de estudio.  

 

La Escuela Superior de Cómputo es una unidad académica del Instituto 

Politécnico Nacional que forma profesionales en sistemas computacionales a nivel 

licenciatura y posgrado. Actualmente cuenta con un aproximado de 2000 alumnos 

en la licenciatura y alrededor de 12 alumnos de posgrado. La oferta educativa en 

el área de posgrado es una Maestría en Ciencias en Sistemas Computacionales 

Móviles. Es en la unidad de aprendizaje “Desarrollo de Aplicaciones para 

Dispositivos Móviles” con la participación de 40 Alumnos de Licenciatura y en el 

laboratorio de la Maestría donde se implementó el caso de estudio del Modelo y 

donde se realizaron las pruebas sobre la implementación que se está presentando 

en el desarrollo del capítulo.  

 

Las pruebas se realizaron para medir el grado de participación y de uso de 

información, recursos y servicios por parte de los alumnos de la unidad de 

aprendizaje “Desarrollo de Aplicaciones para Dispositivos Móviles” 

específicamente en el tema de “Desarrollo de Aplicaciones para Android”. Con el 

uso de los sistemas y de la implementación del MACPEADM se busca generar un 

mayor grado de desarrollo de competencias en la programación de Aplicaciones 

para dispositivos móviles. 
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5.2 ESTADO INICIAL DEL CASO DE ESTUDIO 

Se realizó una evaluación del Grupo de la Unidad de Aprendizaje, una vez 

revisados los conceptos de desarrollo en Java para Aplicaciones sobre Sistema 

Operativo Android ver.2.0, el modelo educativo se basó en la impartición de 

cátedra y practicas guiadas y evaluadas durante 4 semanas, lo que genero un 

conjunto de prácticas y examen donde se evaluó el desempeño académico de los 

40 alumnos. Los resultados obtenidos en la evaluación se muestran en la 

siguiente tabla: 

 

Tabla 5.1 Evaluación Inicial 

Alumnos  

(40 Evaluados) 

Evaluación 

Teórica 

(Examen) 

Evaluación 

Practica 

 % 

Alumnos 

%  

Total 

100 y 80 % de 

Aprovechamiento 

20 25 22.5 56.75 % 

79 y 60 % de 

Aprovechamiento 

10 10 10 25 % 

Menos de 60 % de 

Aprovechamiento 

10 5 7.5 18.25% 

 

A partir de estos resultados se le genero una cuenta para ingresar al sistema de 

Apoyo académico a los alumnos para tener la información de la Unidad de 

Aprendizaje al alcance de sus requerimientos en el momento que lo necesitaran, 

por medio de cualquier dispositivo portátil con acceso a Internet.   

 

La siguiente prueba sobre el mismo tema se desarrolló en Java, para Aplicaciones 

sobre Sistema Operativo Android pero ahora para la versión  2.2, lo cual implica el 

cambio de librerías y lógica de programación de sensores y acelerómetros, el 

modelo educativo se basó en la asesoría por parte del Facilitador, el sistema se 

encargó por los medios de acceso al sistema de entregar a los alumnos la 

información necesaria de las librerías, de las bases técnicas de desarrollo en el 

momento que los alumnos la requerían y de dar seguimiento de las practicas 

propuestas durante 4 semanas.  

5.2.1 Dispositivos Móviles utilizados 

A continuación, se muestran algunos de los dispositivos móviles empleados en las 

pruebas de implementación del MACPEADM en ambientes educativos. 
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Samsung Galaxy Tab 

 

El Samsung P1000 Galaxy Tab (figura 5.2) es el primer tablet de Samsung parte 

de la familia Galaxy de smartphones Android. El Samsung Galaxy Tab posee una 

pantalla de 7 pulgadas, pero eso no le impide funcionar como teléfono celular 

normal. Entre sus características se cuenta una cámara principal de 3.2 

megapixels, cámara frontal 1.3MP, GPS, Wi-Fi, reproductor de música y videos 

con soporte DivX, Bluetooth Stereo, integración con redes sociales y ranura 

microSD. El Samsung Galaxy Tab corre Android 2.2 Froyo con soporte para 

Adobe Flash y está potenciado por un procesador de 1 GHz. [106] 

 

 
Figura 5.1 Samsung P1000 Galaxy Tab. [106] 

 

Nokia n97 mini 

 

El Nokia N97 mini es un teléfono móvil 3G de categoría smartphone creado por la 

empresa Nokia y enfocado a las redes sociales, posee una pantalla táctil de 3,2 

pulgadas, y una flash de 8 GB internos. Tiene una cámara digital de 5 

Megapixeles con selección de foco mediante tocar la zona deseada para enfocar, 

graba vídeos en calidad VGA con 30 fps. Además su cámara tiene zoom digital, y 

Flash de doble LED. [107] 
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Figura 5.2 Teléfono Nokia n97 mini. [107] 

 

Algunos equipos de acceso son Equipos Portátiles, entre ellos: 

 

Notebook Toshiba 

 

Esta notebook Toshiba modelo Satellite T115D SP2001L cuenta actualmente con 

las siguientes características: procesador Athon MV40. Pantalla de 11,6" LED. 

Disco Rígido: 160GB. Memoria RAM: 5GB. 3 USB. Lector de tarjetas. Webcam 

con micrófono. WiFi. Entrada de micrófono. Salida de auriculares. VGA - HDMI. 

Batería de 6 celdas. Sistema Operativo: Windows 7 Ultimate. [108] 

 

 
Figura 5.3 Notebook Toshiba [108] 
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Notebook HP 

 

La Notebook de entretenimiento HP Pavilion dm4-1280la cuenta con un 

procesador Intel Core i5-460M a 2,53 GHz, hasta 2,80 GHz con tecnología Turbo 

Boost, Memoria de sistema DDR3 de 3 GB, disco duro de 640GB, Gráficos Intel 

de alta definición, WLAN 802.11b/g/n, Bluetooth con WiDi, entre otras 

características. [109] 

 

 
Figura 5.4 Notebook HP. [109] 

 

También se utilizaron equipos con Sistema MAC IOs para entrar al sistema y 

consultar la información y recibir las practicas, entre ellos: 

 

Iphone 3G 

 

Este modelo incorpora conectividad vía 3G, como su nombre lo indica, A-GPS,  

pantalla de 3,5" (89 mm) 320 x 480 píxeles, cámara de 2 Megapíxeles, sistema 

operativo iOS, memoria interna de 128 MiB DRAM con capacidad de 

almacenamiento de 8 GB o 16 GB de memoria flash, posición que encuentra por 

detección de células de red y redes Wi-Fi, entre otras. [110] 

 

 
Figura 5.5 Iphone 3G. [110] 
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iPad 2 

 

El iPad 2 es la segunda generación del iPad, un dispositivo electrónico tipo Tablet 

PC desarrollado por Apple Inc. Esta interfaz de usuario está rediseñada para 

aprovechar el mayor tamaño del dispositivo y la capacidad de utilizar software 

para lectura de libros electrónicos y periódicos, navegación web y correo 

electrónico, además de permitir el acceso al usuario a otras actividades de 

entretenimiento como películas, música y videojuegos. Este iPad tiene un 

procesador dual core Apple A5 y dos cámaras designadas para videollamada. 

[111] 

 

 
Figura 5.6 iPad 2 [111] 

5.3 PRUEBAS REALIZADAS 

Como se comentó anteriormente, se desarrollaron varias pruebas para comprobar 

el alcance que podría tener el Modelo implementado en sistema de Administración 

de Conocimiento por medio de entornos educativos.  

 

La prueba se desarrolló sobre el mismo Tema de desarrollo para Aplicaciones 

sobre Sistema Operativo Android para la versión 2.2, el sistema se encargó por los 

medios de acceso al sistema de entregar a los alumnos la información necesaria 

de las librerías, cada que los alumnos requerían información el sistema les 

descargaba periódicamente los documentos necesarios y daba acceso de acuerdo 

al avance del alumno a las practicas propuestas durante las 4 semanas de la 

prueba.  

 

Para comprobar el alcance del modelo, se realizaron tres tipos de pruebas al caso 

de estudio, éstas son: 

 Acceso al sistema. 

 Identificación de Perfiles para entrega de información. 

 Acceso a los servicios y/o aplicaciones de Conocimiento. 
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Prueba 1 - Acceso al sistema: 

 

Esta prueba consistió en que los usuarios se conectaran al entorno educativo 

(sistema) implementado, recibieran la bienvenida al sistema, se autenticaran e 

hicieran uso de los servicios que se les ofrecieron de acuerdo a su perfil. La 

prueba se desarrolló durante un periodo de cuatro semanas y se llevó a cabo con 

los usuarios del curso y del laboratorio que asciende a aproximadamente 50 

usuarios entre alumnos de licenciatura o maestría, profesores y algunos visitantes; 

sin embargo, la prueba se realizó con 40 de ellos. Cabe mencionar también que el 

acceso de estos no fue simultáneo, sino más bien intermitente, conforme se hacía 

uso del laboratorio. 

 

Esta prueba se realizó sobre gran variedad de dispositivos móviles de diferentes 

marcas, de 3ra generación (3G), los cuales incluyen con la tecnología WiFi como 

lo mencionamos en el capitulo anterior; tales como:  

 

 Laptops: Dell, Acer, Apple, Compaq, Hp y Sony. 

 Tablet PC: iPad y iPad2 de Apple y Galaxy de Samsung 

 Teléfonos inteligentes: Blackberry, Nokia, Apple, Sony, Samsung.  

 

De esta forma, se encuentra implícito que el modelo funciona también sobre 

diversas plataformas o sistemas operativos (Windows, Linux, Mac Os, Windows 

Mobile, Blackeberry OS, Android, Symbian) y diferentes navegadores de red 

(Opera  mini, Explorer, Safari, etc.). 

 

Los resultados obtenidos en esta prueba de acceso al sistema se presentan en la 

gráfica de la figura 5.7. La grafica indica que de una muestra de 40 usuarios el 

97% se conectó a la red de manera satisfactoria, mientras que el 3% tuvo 

problemas de conexión, esto debido a un inconveniente que se tuvo con el punto 

de acceso inalámbrico y se tuvo que reiniciar este. 
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Figura 5.7 Gráfica de conexión y acceso al Sistema. 

 

Para calcular la disponibilidad del acceso de red consideramos los 30 días (720 

horas) que duro la prueba así como los 30 minutos en que ese detuvo el servicio 

de red debido al problema que se suscitó en el AP, con ellos tenemos un tiempo 

de red disponible total de 719.5 horas. Utilizando la fórmula 5.1 obtenemos el 

porcentaje de disponibilidad. 

 

    . . . (5.1) 

 

Sustituyendo valores obtenemos: 

% de disponibilidad = (719.5/720)*100 

Disponibilidad del Dominio de Red = 99.93% 

 

Con el resultado anterior, se garantiza una buena disponibilidad del acceso al 

sistema. 

 

Prueba 2 - Identificación de Perfiles para entrega de información: 
 

La prueba consistió en que el usuario ingresara sus credenciales (nombre de 

usuario y contraseña) para poder autenticarse y obtener el acceso con sus 

servicios y recursos de acuerdo a su perfil. La figura 5.8 muestra los resultados 

obtenidos, en donde el 100% de los usuarios no tuvieron problema alguno, es 

decir, se pudieron conectar y recibir su lista de servicios y/o aplicaciones 

disponibles de acuerdo a su perfil. Cabe aclarar que no se contabilizan los errores 

que surgieron cuando el usuario ingreso de manera incorrecta su propio usuario y 

contraseña. 
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Figura 5.8 Gráfica de autenticación e identificación. 

 

Prueba 3 - Acceso a los servicios y/o aplicaciones de Conocimiento: 

 

La prueba de acceso a los servicios consistió en que el usuario accediera a una de 

las aplicaciones y/o servicios que tiene derecho una vez realizada la autenticación 

del usuario en el entorno educativo, esto con la finalidad de verificar la correcta 

disponibilidad de los servicios e Información ofrecidos, ya que esta es la base de 

generar el conocimiento necesario. 

 

La figura 5.9 muestra las estadísticas del acceso de los servicios y/o aplicaciones 

que el usuario tiene derecho. El 95% logro establecer de manera satisfactoria la 

conexión con los servicios mientras que el 5% restante tuvo problemas debido a 

que el servidor que contenía el servicio no se encontraba disponible en ese 

momento.  

 
Figura 5.9 Gráfica de conexión a los servicios. 
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Figura 5.10 Pantalla de acceso desde diversos dispositivos. 
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5.4 ANÁLISIS CUALITATIVO DEL MACPEADM 

Una vez realizadas las pruebas y definidas los resultados en las 4 semanas 

propuestas se realizó la evaluación de los Alumnos de la Unidad de Aprendizaje y 

se planteó el avance que tuvieron en varios aspectos, entre ellos: 

 

 Conversión del Conocimiento Tácito a Explícito, poder compartir el 
conocimiento y comunicarlo y con esto generar y sobre todo evaluar 
competencias, se asume entonces que, la conversión de conocimiento 
tácito en explícito es el mecanismo de transformación más rico en la 
creación de conocimiento. 

 Uniformidad en la Información, obtener información interpretada, 
seleccionada, relacionada, organizada y, sobre todo, aplicada con 
pertinencia 

 

 Acceso Ilimitado, se obtiene la información precisa y útil en cualquier lugar 
y a cualquier hora (anytime, anywhere). 

 

 Adaptable al cambio, acepta los cambios, es flexible y busca posibilidades 
y oportunidades de desarrollarse promoviendo nuevos planes y procesos.  

 

Los resultados obtenidos en la segunda evaluación se muestran en la siguiente 

tabla 5.2: 

Tabla 5.2 Segunda Evaluación  

Alumnos  

(40 Evaluados) 

Evaluación 

Teórica 

(Examen) 

Evaluación 

Practica 

 % 

Alumnos 

%  

Total 

100 y 80 % de 

Aprovechamiento 

30 35 32.5 81.75 % 

79 y 60 % de 

Aprovechamiento 

10 5 7.5 18.25% 

Menos de 60 % de 

Aprovechamiento 

0 0 0 0 % 

 

Los resultados obtenidos se compararon para definir ciertos aspectos sobre las 

definiciones anteriormente planteadas, tabla 5.3: 
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Tabla 5.3 Comparativa de Evaluaciones 

Alumnos  

(40 Evaluados) 

Primera 

Evaluación 

Segunda 

Evaluación  

 Diferencia 

100 y 80 % de 

Aprovechamiento 

56.75 % 81.75 %  + 25 % 

79 y 60 % de 

Aprovechamiento 

25 % 18.25%  - 6.75 % 

Menos de 60 % de 

Aprovechamiento 

18.25% 0 % - 18.25% 

 

El aumento de aprovechamiento en los alumnos se debe en términos generales 

por varios aspectos entre ellos y por los comentarios de los mismos alumnos en: 

 

Tener la información que requerían en el momento que requerían de acuerdo a las 

necesidades de desarrollo de sus actividades dentro de la Unidad de Aprendizaje 

(Acceso Ilimitado). 

La información que llegaba a sus medios y dispositivos era la información precisa 
y relacionada, interpretada, seleccionada, etc. (Uniformidad en la Información) 

El sistema permitía compartir la experiencia y los resultados obtenidos, 
comunicarlos con sus compañeros y retroalimentar estas opiniones, (Conversión 
del Conocimiento Tácito a Explícito).  

Las prácticas avanzaban de acuerdo a los temas que se requería cubrir y esto 

generaba que se cambiaran las formas de modelado de las prácticas. (Adaptable 

al cambio).  

 

En este capítulo se documentaron las pruebas de la implementación, en un 

entorno educativo con las características y necesidades de un grupo definido de 

usuarios con los resultados obtenidos; se plantea a continuación el último capítulo 

del presente trabajo donde se definirán las conclusiones y el trabajo a futuro del 

Modelo de Administración del Conocimiento aplicado a los procesos de 

Enseñanza-Aprendizaje por medio de Dispositivos Móviles, MACAPEADM. 



 
 

 
 
 
 

CAPÍTULO VI 

 

CONCLUSIONES 
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CAPÍTULO 6. CONCLUSIONES  

En el presente capítulo se definirán las conclusiones y el trabajo a futuro del 

Modelo de Administración del Conocimiento aplicado a los procesos de 

Enseñanza-Aprendizaje por medio de Dispositivos Móviles. 

6.1 CONCLUSIONES OBTENIDAS 

Los sistemas de administración del conocimiento y las redes móviles son cada día 

más comunes en las instituciones educativas. En nuestros días, se ha vuelto un 

objetivo primordial conseguir un cómputo ubicuo que asegure una total 

interactividad en todo momento y en todo lugar; por consiguiente, este proyecto 

fue enfocado a acercarnos a dicho objetivo, pretendiendo así, desarrollar un 

entorno capaz de ofrecer la información y los servicios requeridos para usuarios 

específicos de la manera más transparente posible. 

El aprendizaje y el conocimiento son parte esencial en toda organización y 

comunidad; y al hablar de comunidad, es necesario que el conocimiento se 

distribuya y se aplique, de otra forma, se volvería inútil. Tomando esta filosofía, el 

modelo cumple la meta de brindar información de forma rápida, segura y eficiente. 

Una vez implementado el MACAPEADM y después de haber obtenido resultados, 

se puede considerar como una propuesta viable debido a que proporciona confort 

a los usuarios del entorno educativo (sistema), con base a la movilidad con la que 

se les permitirá actuar y a la disponibilidad de la información y/o servicios. 

El Modelo se ha implementado para su prueba en un entorno real dentro de la 

Escuela Superior de Computo del Instituto Politécnico Nacional, donde ha 

permitido (en una fase experimental) la comunicación e intercambio de 

información entre una comunidad de alumnos y maestros lo cual permite asegurar 

la aplicabilidad de la arquitectura así como su flexibilidad para adaptarse a 

distintos tipos de intercambio de información sobre grupos de colaboración, con lo 

cual se resuelve una parte de la problemática planteada en la presente tesis y que 

es el hecho de haber logrado un cambio en la cultura organizacional. 

En su etapa inicial, donde se ha aplicado a un grupo de 40 alumnos de la Escuela 

Superior de Cómputo del Instituto Politécnico Nacional, se logró que cada uno de 

los estudiantes definiera su espacio de aprendizaje personal y de acuerdo al 

modelo de educación personalizada se pudo lograr que mediante un sencillo 

acompañamiento los estudiantes lograran mejorar su desempeño académico en la 

Unidad de Aprendizaje de Desarrollo de Aplicaciones para Dispositivos Móviles. 
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Las mediciones de los resultados se realizaron de acuerdo a las evaluaciones 

aplicadas a los alumnos y generaron una serie de resultados de aprovechamiento 

a analizar. 

De acuerdo a una evaluación inicial y a una evaluación final se llegó a la 

conclusión de que el uso del modelo de educación más la infraestructura 

tecnológica permiten proporcionar al alumno los apoyos académicos, medios y 

estímulos, necesarios para completar su formación integral.  Con lo cual se 

responde a la pregunta de investigación planteada en el capítulo 2 de la presente 

tesis. 

El MACAPEADM, aplicado a un entorno educativo (sistema) que fue la unidad de 

aprendizaje  “Desarrollo de Aplicaciones para Dispositivos Móviles”, de acuerdo al 

análisis cualitativo realizado, mostró que hubo un enriquecimiento  y 

fortalecimiento en los conocimientos implicados en esta unidad, de acuerdo a los 

resultados arrojados por  evaluaciones realizadas a los estudiantes de la muestra 

que se tomó. Además de que el estudiante logró establecer una conexión entre el 

conocimiento que tenía con el conocimiento nuevo de  dicha Unidad de 

Aprendizaje. Esto coincide con lo mencionado en el Modelo constructivista, pero 

también se observó que el estudiante no solo llegó a determinar conocimientos, 

sino también habilidades en el uso de los dispositivos móviles, por lo que en parte 

se tomó en cuanta el modelo educativo por competencias.  

6.2 TRABAJO A FUTURO 

De acuerdo a los resultados obtenidos, se planea que este proyecto pueda ser 

aplicado a muchos más estudiantes, de acuerdo a los estudios y evaluaciones 

tecnológicas, con una infraestructura tecnológica básica y sencilla se puede 

atender a un promedio de 600 a 800 estudiantes simultáneamente en línea, fuera 

de línea se puede atender a una cantidad muchísimo más grande que oscila entre 

los  1000 a 5000. Esto se logra gracias a que los requerimientos de equipo son 

mínimos y  la comunicación es sencilla, los estudiantes no requieren invertir en 

gran cantidad de recursos y cada día son más económicos los aspectos 

necesarios. 

Los costos más fuertes radican en la comunicación y en equipo de infraestructura 

servidor para la conexión de los equipos clientes. La propuesta incluye que se 

pueda invertir en equipo de bajo costo y desarrollar equipo básico que no exceda 

los 3000.00 pesos con las características necesarias para los estudiantes. 

Considerando el punto anterior y siendo entusiasta, bien podemos considerar que 

este modelo puede ser la base para el desarrollo de sistemas similares para 

ambientes diferentes al educativo. Por ejemplo: en la medicina (hospitales) y en 

entornos culturales (museos, teatros, etc.).
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