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Resumen

Este trabajo presenta una propuesta de plataforma en la nube para apoyar el proceso
de ensefianza aprendizaje basado en competencias para la Facultad de Telematica de
la Universidad de Colima, la cual permite la gestion de las unidades de aprendizaje por
parte de los profesores y la realizacion de las actividades de aprendizaje por parte de

los alumnos.
Introduccién

Hoy en dia, las instituciones educativas de educacion superior se enfrentan ante la
compleja tarea de integrar el aprendizaje virtual en el contexto tradicional de los cursos
(Schneckenberg, 2004). Una de las tecnologias de mayor apoyo para las instituciones
educativas que ha ayudado en parte a eliminar la brecha de la educacién presencial

con la educacion virtual, son las plataformas de e-learning (ASTD, 2010).
El enfoque por competencias

Una de las principales exigencias y, por ende, reto entre las IES y el sector productivo

debe ser la estrecha vinculacion para acordar las demandas actuales de los futuros



profesionales. Argudin (en Zavala, 2006, p. 3) habla de determinar un lenguaje comudn
entre las instituciones educativas y las empresas con el propdsito de tener éxito en la
formacion del perfil del egresado actual. En nuestros dias estos perfiles deben estar

disefiados en «competencias».

La pregunta es, ¢a qué nos referimos con «competencias»? Diaz y Rigo (2000, p. 76-
78) abordan el tema de la educacion basada en competencias. Historicamente, sitian
su origen a fines de los afios sesenta, en el ambito de los paises industrializados, desde
donde se ha expandido con celeridad hacia otras latitudes. Este modelo o concepcion
educativa —como quiera que se le entienda— ha ganado amplia popularidad y alguno
simpatizantes lo han conceptualizado como una de las iniciativas pedagdgicas mas
importantes de fin del siglo pasado [...]. Nace de un interés fundamental: vincular al
sector productivo con la escuela, especialmente con los niveles y modalidades que se
abocan a la formacién profesional y la preparacién para el empleo. Tiene como punto
de partida la creencia de que estas instancias escolares se han distanciado
progresivamente de las necesidades sociales, sobretodo de aquellas que son atendidas

por la actividad laboral.

Este contexto se enmarca en la formacién de los nuevos profesionales de las diversas
areas del conocimiento desde el enfoque por competencias por tres razones: primero,
porque es un enfoque educativo que esta en el centro de la politica educativa; segundo,
porque las competencias son la orientacién fundamental de diversos proyectos
internacionales de educacion, como el Proyecto Tuning de la Union Europea o el
Proyecto Alfa Tuning Latinoamérica y; tercero, porque las competencias constituyen la
base fundamental para orientar el curriculo, la docencia, el aprendizaje y la evaluacion

desde un marco de calidad (Tobdn, 2006, p. 1) y concibe las competencias como:

Procesos complejos con idoneidad en determinados contextos, integrando diferentes
saberes (saber ser, saber hacer, saber conocer y saber convivir), para realizar actividades
y/o resolver problemas con sentido de reto, motivacion, flexibilidad, creatividad, comprension
y emprendimiento, dentro de una perspectiva de procesamiento metacognitivo,

mejoramiento continuo y compromiso ético, con la meta de contribuir al desarrollo personal,



la construccion y afianzamiento del tejido social, la busqueda continua del desarrollo
econémico-empresarial sostenible, y el cuidado y proteccién del ambiente y de las especies
vivas (Tobén, 2008, p. 5).

Ahora bien, con base en la oportunidad brindada por la fase de reestructuracion
curricular, se consideraron lineamientos internacionales (Tuning) y nacionales (Sistema
de Educacion Superior y, recientemente, el Programa Sectorial de Educacion); en
concreto, las dimensiones relacionadas con los modelos educativos innovadores y la

utilidad de las TiCc en los procesos formativos de este nivel educativo.

Tuning hace la distincién entre el aprendizaje por resultados y por competencias para
distinguir los diferentes papeles de los agentes mas relevantes: personal académico y
estudiantes/aprendices. Es anhelado aprender resultados de procesos de aprendizaje
formulados por el personal docente [...]. Las competencias son obtenidas o
desarrolladas por los alumnos/aprendices durante el proceso de aprendizaje. Las
competencias representan una combinacién dinamica de conocimiento, entendimiento,

destrezas y habilidades (Tuning Motto, s/f., p. 3).

Las competencias pueden ser «especificas» y «genéricas». Aunque Tuning reconoce la
total importancia de ir construyendo y desarrollando en los programas de grado
universitario el conocimiento y habilidades especificas, lo mas destacado es el hecho
que el tiempo y la atencién deben también dedicar al desarrollo de competencias
genéricas y habilidades transferibles. Este Gltimo componente ha comenzado a ser mas
y mas relevante para preparar bien a los estudiantes para su futuro papel en la
sociedad en términos de ciudadanos y empleados (Ibidem, s/f., p. 3).

Las competencias «genéricas» identifican los elementos compartidos comunes a
cualquier titulacion, tales como la capacidad de aprender, de tomar decisiones, de
disefiar proyectos, las habilidades interpersonales, etc. [...] las competencias

«especificas» se relacionan con cada area tematica (Beneiton, et-al., 2007, p. 37).



En los tiempos actuales, una de las principales exigencias y, por ende, reto entre las IES
y el sector productivo debe ser la estrecha vinculacion para acordar las demandas
actuales de los futuros profesionales con miras a una formacion de calidad que
garantice la insercion y desempefio profesional 6ptimo de los egresados en la gama
opciones que ofrecen las areas del conocimiento. Justamente, se corresponde con una
mayor implicacion de la sociedad en la educacion, la cultura de la calidad, la

globalizacion y la competitividad empresarial (Tobon, 2006, p. 4).

Con este panorama tedrico-metodoldgico, la Facultad de Telematica (2007, p. 55)
encontr6 que para transitar de las capacidades a las competencias, se propone la
siguiente estrategia: en la FORMACION, se adquieren y desarrollan CAPACIDADES; las
cuales, ante una SITUACION PROFESIONAL ESPECIFICA (problema), conlleva a la ejecucion
de AcTIVIDADES; de lo cual, se generan las COMPETENCIAS (comprobacién o
demostracion de los conocimientos, habilidades, destrezas y actitudes aplicadas para la

solucion de problemas).
Innovacién curricular en la Universidad de Colima

La Universidad de Colima (ucoL) pretende mantenerse a la vanguardia como instancia
formadora de profesionales de calidad, creadora, promotora de investigacion y de extender la
cultura a todos los sectores sociales. Para que continle fortaleciéndose y pueda mantenerse
como una institucién de calidad, pertinente y competitiva, resulta indispensable considerar e
incorporar en su modelo de formacion profesional las tendencias internacionales de cambio
para la educacion superior, asi como las necesidades emergentes del campo laboral, el empleo

y las demandas de una sociedad que evoluciona velozmente.

En este contexto, y con base en las directrices esbozadas en el Plan Institucional de Desarrollo
2006-2009, en su apartado sobre mejora de programas y procesos educativos, se plantea la
necesidad de configurar un nuevo modelo curricular. La propuesta pretende mantener una
universidad de calidad, tomar las experiencias y aportaciones de docentes, cuerpos
académicos vy directivos, sin perder los elementos base de identidad institucional, recuperando
el andlisis del contexto social y el entorno educativo, para producir un proyecto universitario

socialmente pertinente, sustentable y de largo alcance.



Con este modelo se pretendi6 evitar la sobrecarga de contenidos en los programas
académicos, asi como fortalecer en los estudiantes la identidad universitaria y el desarrollo de
destrezas de aprendizaje, nueva actitudes, capacidad para comunicarse y evaluar criticamente
la informacion, situacién que exigié a los planes de estudio ser reestructurados a partir de las

siguientes caracteristicas:

a) Centrar el proceso educacional en el estudiante.

b) Seleccionar conocimientos esenciales para evitar la sobrecarga informativa.

c) Conceder igual énfasis a conocimientos, destrezas y actitudes.

d) Estrecho contacto entre alumnos y profesores.

e) Usar, métodos educacionales activos e interactivos, integradores y que favorezcan el
razonamiento, el andlisis, el espiritu critico y la adquisicién de destrezas.

f) Formar estudiantes en el autoaprendizaje y la capacidad de evaluar su propio trabajo, de
acuerdo con los objetivos personales y del programa. Transformarlo en un estudiante
perpetuo, curioso Y critico.

g) Incluir tiempo electivo en los programas, lo que permitiria cumplir con objetivos que los
estudiantes se hayan fijado y no lo consigan en los tiempos tradicionales.

h) Utilizar métodos de evaluacién formativos, que permitan mejorar el rendimiento en forma

constante.
Aprendizaje por Proyectos (ApP)

Esta metodologia esta centrada en los estudiantes y surge ante la necesidad de formar
hombres con capacidad de solucién de problemas, habilidades comunicativas en una
aldea global habilidad de sistematizacion de informacion en esta «jungla informativa» a
la que dia a dia se tiene acceso gracias a las tecnologias de informacién y
comunicacion (Vélez de C., s/f, p. 1).

Asi, la construccién de los conocimientos necesarios para la adquisicion de las
competencias en los estudiantes de cursos universitarios pasa, inevitablemente, por la
mudanza de este esquema, de manera que el alumno se involucre como elemento
activo, critico y autonomo. No mas asimilador pasivo de contenidos mas un constructor

del propio aprendizaje, alguien que interfiere en la trayectoria que le dé respeto, lo



ajusta a sus intereses, habilidades, capacidades, disponibilidades, realidades (Pastre,
2002, p. 1).

Entre los objetivos del método, Maria Teresa Gonzalez (2006) establece:

a) Logra la movilizacion de saberes y procedimientos para construir competencias.
b) Descubrir nuevos saberes en una perspectiva motivadora.

c) Provocar nuevos aprendizajes en el marco del proyecto.

La estructura curricular por problemas, distingue algunas ventajas (Cejas, 2005, p. 18):

a) Promueve el movimiento activo del conocimiento, motivando al alumno a construir su
proceso de aprendizaje en un contexto determinado.

b) Brinda la posibilidad de profundizar en actividades complejas que permiten una mayor
preparacion del educando.

c) Durante el proceso de solucion, se desarrollan las posibilidades de identificacion y de
interrelacionar conceptos, métodos, habilidades, valores y habitos inherentes al proceso
de aprendizaje de forma independiente y constructiva.

d) Adquiere conciencia del proceso por ser €l su constructor.

e) Favorece la autonomia de los educandos.

De alli, la labor fundamental de los estudiantes es el aprovechamiento del entorno para

interactuar con él en una variedad de formas y, por ende, logre™:
a) Adquirir conocimientos y habilidades basicas.
b) Aprender a resolver problemas complicados.
c) Llevar a cabo tareas dificiles utilizando los conocimientos y habilidades.

Desde esta perspectiva, otras de las habilidades a desarrollarse (Vélez de C., s/f, pp. 3-4):

a) Flexibilidad y amplitud de miras a la indagaciéon y manejo de posibilidad e incertidumbre.

! Tomado de La creacién de un proyecto de clase utilizando la metodologia del Aprendizaje por Proyectos (ApP). Documento
traducido y adaptado por EDUTEKA del libro Project Based Learning using Information Technology, David Moursund Ph.D
(1999), 1sTE Publication. Pag. 1. Consultado el 22 de febrero de 2006 en: http://www.eduteka.org/CreacionProyectos.php


http://www.eduteka.org/CreacionProyectos.php

b) Curiosidad y respeto ante las ideas, valores y soluciones aportadas por otros.

c) Capacidad de iniciativa y confianza en la toma de decisiones sobre la base de
planificacion rigurosa, contrastada y documentada.

d) Predisposicion a planificar el desarrollo del trabajo en cuanto a recursos, plazos de
ejecucion y anticipacion de dificultades y obstaculos.

e) Atencion, interés y persistencia ante las dificultades presentadas.

f) Disposicion favorable al trabajo en equipo, sistematizando y socializando tanto oral,
como escrito en forma clara, correcta, adecuada y critica.

g) Valoracién equilibrada de los aspectos técnicos, econdmicos, estéticos y sociales en la

planificacion y disefio de objetos y proyectos.
Educacién en la nube

El computo en la nube se define como un paradigma que permite ofrecer servicios de
computacion a través de Internet. La “nube” es una metafora de Internet (Corredor Toro
& Romero De La Pefia, 2010).

La Facultad de Telematica actualmente hace uso de plataformas e-learning como lo son
Moodle y Educ con el fin de apoyar en el proceso ensefianza-aprendizaje (Santana
Mancilla, Herrera Morales, & Guedea Noriega, 2011), pero dichos sistemas se ven

limitados en cuanto a caracteristicas importantes del modelo basado en competencias.
Objetivos

A continuacién se describen los objetivos de esta investigacion.

Objetivo general

Desarrollar una plataforma basada en computo en la nube que apoye el proceso de

ensefianza aprendizaje basado en competencias.
Objetivos especificos

a) Investigar sobre los principios, objetivos y beneficios del enfoque por

competencias.



b) Analizar los trabajos realizados que tengan relacion con el objetivo principal de
este trabajo.

c) Realizar un analisis de las necesidades que se tienen al implementar un modelo
educativo con el enfoque por competencias: innovacion curricular en la
Universidad de Colimay la Facultad de Telematica; especificamente en ésta, con
la estrategia metodoldgica del Aprendizaje por Proyectos Integradores.

d) Analizar y verificar los formatos utilizados por la Facultad de Telematica para
llevar a cabo la administracion del enfoque por competencias.

e) Disefar y desarrollar la plataforma.

f) Evaluar el uso de la plataforma.

Metodologia

Esta investigacion utiliza como metodologia el Disefio Centrado en el Usuario, el cual
se define a continuacion. Contexto de uso: Lo primero que debemos identificar es a
quién va dirigido el producto, es decir, qué tipo de usuarios lo utilizaran y bajo qué
condiciones se hara uso de este. Especificar requisitos: Se deben de identificar los
objetivos y requerimientos que quiere el usuario. Los requisitos se obtendran a partir de
diversas técnicas tales como observacion directa, aplicacion de entrevistas,
cuestionarios aplicados a los usuarios potenciales del sistema. Soluciones de disefo:
Una vez que se tengan los requerimientos bien definidos se comenzaran a producir las
primeras soluciones hasta presentar al final la solucién final de disefio. Evaluaciéon: En
esta fase se validan las soluciones de disefio o por el contrario se detectan problemas

de usabilidad, normalmente a través de pruebas con usuarios.
Contexto de uso y requisitos

Recientemente la Facultad de Telemética de la Universidad de Colima ha adoptado el
este enfoque como modelo educativo, por lo que es de vital importancia contar con un
soporte tecnoldgico que de forma nativa apoye en la transicion de los modelos y a su
vez dé soporte al proceso de ensefianza aprendizaje. Por lo que el sistema desarrollado
tiene como contexto de uso dicha facultad. Los requisitos a cumplir por la plataforma se

mencionan a continuacion.



El sistema proporcionara herramientas a los alumnos para apoyo a sus actividades
escolares, asi como medios de interaccion con los profesores y sus compafieros. Con
respecto a los profesores el sistema debe permitir administrar sus cursos para que
pueda agregar la planeacion del semestre, las tareas, evaluaciones y rubricas con las

gue se evaluaran los estudiantes.
Disefio del sistema

Una vez identificados los requisitos y el contexto se propone la creacion de una
plataforma e-learning basada en computo en la nube que permita el acceso tanto para

alumnos como para profesores desde cualquier navegador de Internet (incluso maévil).

Serddor de MySQL
Servidor Apache + PHP + o~

FlavorPHP 3\.
MySsaL:

Clients

Figura 1. Arquitectura del sistema.

La arquitectura del sistema (ver Figura 1) muestra las especificaciones técnicas tanto

de hardware como de software para que el sistema funcione correctamente.

El sistema esta basado en la arquitectura en la nube, la cual se describe a continuacion:

a) Cliente: Son los dispositivos (computadoras, tabletas, teléfono inteligentes)
mediante las cuales se accedera al sistema, en este caso por alumnos y
profesores de la Facultad de Telematica.

b) Internet: Es la via de comunicacion entre los dispositivos y los servicios
ofrecidos por la plataforma.

c) Servidor web: Es el servidor donde se encuentra alojado el sistema, y en este

caso es un servidor Apache configurado para el lenguaje de programacion PHP.



d) Servidor de base de datos: Es un servidor MySQL, es donde se almacena la

base de datos del sistema.
Evaluacioén

El objetivo de la evaluacién es conocer la viabilidad del sistema, ademas de que la
solucién sea adecuada de acuerdo al contexto de uso y los perfiles de los usuarios. La

evaluacion se realizo de la siguiente manera:

Se tomaron en cuenta tanto profesores como alumnos, esto para poder evaluar las 2
partes del sistema ejemplificando sus caracteristicas mediante escenarios de uso

obteniendo asi retroalimentacion de ambas partes.

La evaluacién se realizé con de 6 personas; 4 alumnos y 2 profesores; a los cuales

primeramente se les habl6 sobre el sistema a evaluar en esta investigacion.

Tanto a profesores como alumnos se les aplicé una entrevista inicial para conocer
sobre el contexto y las opiniones de estas personas en relacion al aprendizaje basado
en competencias y sobre los e-learning; posteriormente, se les plantearon los
escenarios de uso, dos para alumnos y uno para profesores. Posteriormente, pasaron a
probar el prototipo de la plataforma, realizando las tareas descritas en los escenarios,
una vez terminadas las respondieron un cuestionario sobre sus opiniones respecto a la

usabilidad y la aceptacién de uso.
Resultados

Los resultados obtenidos en la evaluacién (ver figura 2) del prototipo de esta

investigacion se centran en dos teméticas:

Figura 2. Sesién de evaluacion.



a) Relacionados al sistema.- Se desarroll6 una plataforma e-learning basada en
coémputo en la nube, con diversas caracteristicas especiales para dar soporte al
aprendizaje basado en competencias, tales como el formato de planeacion
semestral de la materia y las rubricas de las actividades, asi como la creacion
colaborativa de proyectos integradores los cuales unen a todas las materias de
un mismo semestre en un proyecto Unico. Los diferentes tipos de usuarios con
los que cuenta la plataforma se describen a continuacion, asi como las

actividades que pueden realizar dentro de ella.

i. Alumnos: se les proveera de un perfil de usuario y una serie de
herramientas de administracion, asi como consultar calificaciones y los
formatos indicados de acuerdo al semestre que se encuentren estudiando.

ii. Maestro: podran dar de alta las calificaciones de los usuarios, asi como
llevar una administracion de sus materias impartidas.

iii. Administrador: sera el encargado de moderar el sistema. Entre sus
funciones se encuentran: crear materias y definir los formatos utilizados en

el aprendizaje basado en competencias.

b) Relacionados al uso del sistema.- Se realizaron estudios de usabilidad y
aceptacion de uso del prototipo de la plataforma con estudiantes y profesores de

la facultad de telematica.

Con las entrevistas previas a la sesion de evaluacion se obtuvieron resultados
sobre las opiniones y las experiencias que han tenido los participantes en
relacion al computo en la nube, el aprendizaje basado en competencias y con los

sistemas e-learning.

Sobre el computo en la nube, los resultados obtenidos es que el 80% de los
participantes tienen una percepcion de una buena experiencia al momento de

utilizarlo en actividades como elaboracion de documentos y tareas escolares,



permitiéndoles no depender de una computadora especificamente para poder
llevar a cabo las distintas actividades.

Con relacion al aprendizaje basado en competencias, los participantes
coincidieron en el hecho de que este enfoque fomenta el autoaprendizaje ya que
los alumnos tienen mas trabajo independiente para poder realizar sus actividades

escolares, lo que los lleva a desarrollar las competencias buscadas.

De acuerdo a los participantes, las plataformas e-learning tienen una buena
percepcion ya que les permite realizar sus actividades escolares desde lugares
fuera del aula. También se coincidi6 en que una plataforma de e-learning
especializada en el aprendizaje basado en competencias serviria de apoyo tanto

para alumnos como para profesores.

Para medir la aceptacién de la plataforma se utilizé el Modelo de Aceptacion
Tecnologica (TAM) desarrollado por Davis (1989), por ser un modelo efectivo
altamente probado en predecir el uso de la tecnologia (ver figura 3). El propésito
del TAM es explicar las causas de la aceptacion de la tecnologia por parte de los
usuarios. Propone que las percepciones de un individuo en la utilidad percibida y
la facilidad de uso percibida de un sistema de informacion, sean concluyentes

para determinar su intencién para usar dicho sistema.

UTILIDAD
PERCIBIDA

/‘

VARIABLES
EXTERNAS

h

T

FACILIDAD DE USO
PERCIBIDA

ACTITUD
A TRAVES
DEL USO

INTENCION
DE USO

A4

USO ACTUAL
DEL SISTEMA

T

Figura 3. El Modelo de Aceptacion Tecnoldgica.

El TAM gener6 los siguientes resultados.

La percepcion de utilidad de la plataforma fue alta, coincidiendo con las mejoras

en eficiencia, desempenio y utilidad mediante el uso del software (ver figura 4).



Percepcion de utilidad
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Figura 4. Resultados sobre la percepcion de utilidad de la plataforma.

La actitud hacia el uso del software también fue aceptable, los participantes
consideraron principalmente como buena idea el uso de la plataforma propuesta,

ademas de considerarlo util para su proposito (ver figura 5).
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Figura 5. Resultados sobre la actitud hacia el uso de la plataforma.

Ademas, los participantes mostraron muy altas intenciones sobre el uso del
software, indicando que volverian a utilizarlo cada que fuera necesario ademas
de llevarlo a los distintos ambientes de trabajo (ver figura 6).



Intencion de uso
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Figura 6. Resultados sobre la intencién de uso de la plataforma.

Conclusiones

Este trabajo presenta la creacion de una plataforma e-learning que da apoyo al proceso
de ensefianza aprendizaje basado en competencias por medio de computo en la nube
para la Facultad de Telematica de la Universidad de Colima. La evaluacion de dicha
plataforma dio como resultado que la plataforma es de utilidad permitiendo un mejor
desempefio y eficiencia, asi como el hecho de ser considerada una buena idea, lo que

permitié generar altas intenciones sobre su uso por parte de los participantes.
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