Universidad Nacional de Educacion a Distancia
Facultad de Educacion

Departamento de Didactica, Organizacion Escolar y Didacticas
Especiales

TESIS DOCTORAL

Aprendizaje Colaborativo para la Gestion de
Conocimiento en Redes Educativas en la
Web 2.0

Paloma Loépez Sanchez
Licenciada en Ciencias Fisicas

Madrid, 2011






Universidad Nacional de Educacion a Distancia
Facultad de Educacion

Departamento de Didactica, Organizacion Escolar y Didacticas
Especiales

TESIS DOCTORAL

Aprendizaje Colaborativo para la Gestion de
Conocimiento en Redes Educativas en la
Web 2.0

Paloma Loépez Sanchez
Licenciada en Ciencias Fisicas

Dr. Domingo J. Gallego Gil

Director de Tesis

Dra. Maria Luz Cacheiro Gonzalez
Co-Directora de Tesis

Madrid, 2011






A mi Familia toda
y en especial a mi Padre cuyo ejemplo
de voluntad y esperanza ha guiado mi vida

A Pepe y a Luis por acompainarme
en este proyecto personal

A Domingo Gallego
por guiarme en este viaje interior






INDICE

Indice

Indice de Figuras

Indice de Tablas
Siglas
INTRODUCCION
1. Justificacion e importancia de la Tesis.
2. Descripcion de la Experiencia
3. Contexto Educativo
4. Objetivos de la tesis
5. Metodologia y Etapas del Proyecto
6. Proyectos Futuros

PARTE I: MARCO TEORICO Y CONTEXTUAL

1 LA CREACION DEL CONOCIMIENTO

Introduccion
1.1 Antecedentes Historicos del Conocimiento
1.2 De los Datos a la Informacion
1.2.1 El camino alternativo de los Datos al Conocimiento.
1.2.2  El proceso de los Datos
1.2.3 Del Proceso de Aprendizaje al Conocimiento
124 Relacion entre Procesos
1.2.5 La Memoria Individual
1.2.6 Facilitadores del Conocimiento
1.3 El Valor del Conocimiento
1.3.1 Aprendizaje Organizacional
1.3.2  Conocimiento Organizacional
1.33  Memoria Organizacional
14 Analisis del Conocimiento

14.1 Caracteristicas asociadas al Conocimiento
1.4.2 Tipos de Conocimiento

Indice

Pag

XVII
XXV
XXXI

03N W it

p—
—_

15
17

18

22
24
25
26
28
29
30

32
33
33
34

35
36
37




1.5 Modelo de Creacion del Conocimiento Basado en sus
Dimensiones
1.5.1 La Naturaleza y Dimensiones del Conocimiento
1.5.2  La Transformacién del Conocimiento
1.5.3  Dimensién Ontoldgica: Expansién del Conocimiento
1.6 Modelos de Creacion del Conocimiento
1.6.1 Modelo de Creacion de Conocimiento basado en la
Organizacion
1.6.2 Modelo de creacion de conocimiento basados en la préctica
de los Procesos Productivos
1.6.3 Modelo de Creacién de Conocimiento basado el Aprendizaje
Organizacional
1.7 Relacién entre modelos de Creacién del Conocimiento
1.8  Reflexiones Finales del Capitulo
Bibliografia
Webgrafia

LA GESTION DEL CONOCIMIENTO

Introduccién

2.1

22

23

Creacion y Gestion del Conocimiento

2.1.1 Perspectiva Europea: Medir el Conocimiento.
2.1.2  Perspectiva USA: Gestionar el Conocimiento
2.1.3 Perspectiva de Japon: Crear Conocimiento
2.14 Perspectiva actual de convergencia de Enfoques

La Gestion del Conocimiento como Proceso

2.2.1 Objetivos de la Gestion del Conocimiento
2.2.2 Beneficios de la Gestion del Conocimiento
2.2.3 Los Pilares de la Gestién del Conocimiento

Relacién entre la Gestién de Conocimiento y otras Areas

2.3.1 Gestion de Informacion y Gestion del Conocimiento

2.3.2 Ingenieria del Conocimiento e Inteligencia Artificial

2.3.3 Gestion del Capital Intelectual y Gestion del Conocimiento
2.34 Gestion del Talento, Gestion de Competencias

Indice

Pag

39
39
40
42

44
44
46

47
48
51

53

55

57
59

61
61
62
64
65

66
68
68
70

71
72
72
73
74

II



Indice

Pag
24  Modelo de Gestion de Conocimiento orientado al Aprendizaje
individual y organizativo 74
24.1 Elementos de Gestion de naturaleza Técnico-Estructural 77
242 Elementos de Gestiéon del Comportamiento 78
25 Modelos de Gestion del Conocimiento 79
2.5.1 Ciclos de Primera Generacién 80
2.5.2 Ciclo de Creacién-Gestion de Conocimiento 81
2.5.3 Ciclo de Dobles espiral: Generacién y Gestion de Conocimiento 82
2.54 Ciclo Integrado de Generacion y Gestion 83
2.5.5 Ciclo Mejorado de Generacion y Gestion del Conocimiento 84
2.6 Ciclo Propuesto para la Generacion y Gestion de Conocimiento 85
2.7  Diversas Aplicaciones de la Gestion del Conocimiento 88
2.8  Reflexiones Finales del Capitulo 92
Bibliografia 95
Webgrafia 99
TRABAJO COLABORATIVO 103
Introduccion 103
3.1 Aprendizaje Colaborativo 105
3.1.1 Equipos de Trabajo y Trabajo Colaborativo 107
3.1.2  El Alumno ante el Trabajo en Grupo 109
3.1.3 Algunos Tépicos del aprendizaje Colaborativo 113
3.2  Estrategias para el Trabajo Colaborativo 115
3.2.1 Espacios de Trabajo Compartido 115
3.2.2 Comunidades Virtuales 117
3.2.3 Redes Educativas 120
33 Reflexiones Finales del Capitulo 123
Bibliografia 125
Webgrafia 127

I



Indice

Pag

4 El ENTORNO Web 2.0 129

Introduccion 131

4.1 Origenes de la Web 133

42 LaWeb 1.0 135

43 DelaWEB1.0alaWEB?20 135

4.3.1 Herramientas que han propiciado el cambio 137

432 MASHUP 138

433 BLOGS 139

434 Entornos para compartir recursos 141

435 Wik 142

43.6 Redes Sociales 147

447 Redes Sociales Educativas 149

44 DelaWeb20alaWeb3.0 150

44.1 LaWeb3.006 Web Semantica 151

4.4.2 Ontologias 155

443 RDF 158

444 RDFS 159

445 OWL 160

4.5 Reflexiones Finales del Capitulo 163

Bibliografia 165

Webgrafia 167

PARTE II .- ANALISIS DE LOS SISTEMAS DE GESTION DE

CONOCIMIENTO Y TRABAJO COLABORATIVO

5 HERRAMIENTAS DE EXTRACCION DE INFORMACION 171

Introduccién 173

5.1 Los Datos como punto de partida 175

52 Los Sistemas de Informacion 175

5.3 Sistemas de Gestion de Informacion Masiva 177

5.3.1 Bases de Datos 177

532 Bases de Conocimiento 178

5.33  Almacenes de Datos y DataMart 179

v



6.1

6.2

6.3

6.4

54  Herramientas para la extraccion del Conocimiento
54.1 DataMining
542 Bases de Datos Multidimensionales-OLAP
543 Diferencias: Data Warehouse vs. OLTP

55 Herramientas Web de Uso General
5.5.1  Navegadores y Buscadores de Internet
5.5.2  Buscadores Especializados
553 Servicios Http y XML
554 Servicios Web Caché
555 Correo Electrénico
55.6 Chats, Foros, News, Listas de Distribucion y otros

5.6  Reflexiones Finales del Capitulo
Bibliografia

Webgrafia

SISTEMAS DE GESTION DEL CONOCIMIENTO

Introduccion

Los Sistemas de Gestién del Conocimiento

6.1.1 Caracteristicas principales de los Sistemas de Gestién
de Conocimientos.

6.1.2 Evolucion de los Sistemas de Gestiéon de Conocimiento

6.1.3 Propuesta de Arquitectura

Clasificacion de Sistemas Informaticos de Gestion del Conocimiento.
6.2.1 Clasificacion en funcidn de la Orientacidn de los sistemas.

6.2.2 Clasificacion en funcidn de las Herramientas Base.

6.2.3 Clasificacion segun su finalidad.

6.24 Clasificacion Integradora en funcion de las fases del Ciclo de Vida

Herramientas de Analisis de Informacion.
6.3.1 Herramientas TextMining.

6.3.2 Herramientas DataMining.

6.3.3 Herramientas OLAP.

Herramientas de Obtencidn y Filtrado de Informacién basadas
en Inteligencia Artificial.

6.4.1 Motores de Busqueda.

6.4.2 Metabuscadores.

6.4.3 Agentes Inteligentes.

Indice

Pag

184
184
185
189

190
190
190
190
191
192
192

193
195

197

199
201

203

203
205
206

207
208
208
209
209

213
213
214
214

214
215
215
215




6.5

6.6
6.7
6.8

6.9

6.10
6.11

6.12

6.13

6.4.4 Herramientas Push.
6.4.5 Herramientas basadas en Ontologias: Webs semadnticas.

Herramientas de Organizacion de la Informacion.
6.5.1 Mapas de Informacion.

6.5.2 Mapas de Conocimiento.

6.5.3 Bibliotecas Digitales y Webs Tematicas.

6.5.4 Herramientas de Gestion de Informacion y Gestion de Documentos.

6.5.5 Entornos de Gestion de Contenidos.

Herramientas para la Extraccion del Conocimiento.

Herramientas de Gestion de Informacion y Almacenamiento de Datos.

Herramientas de Gestién de Flujos de Informacion.
6.8.1 Espacios Compartidos.

6.8.2 Herramientas WorkFlow.

6.8.3 Herramientas GroupWare.

Herramientas de Distribucién y Filtrado de la Informacion.
6.9.1 Portales de Informacién-

6.9.2 Sindicadores a Contenidos.

6.9.3 Herramientas e-Learning.

Herramientas Web para la Comunicacién

Herramientas Ofimadticas de ayuda en la produccion de documentos.

6.11.1 Procesadores de Textos.
6.11.2 Generadores de imdgenes, dibujos, tablas, esquemas.

SGC Comerciales.

6.12.1 MS SharePointTM Portal Server 2001.
6.12.2 Meta4 Know net.

6.12.3 Sintagma.

6.12.4 Knownet.

6.12.5 Annotate.

6.12.6 IBM Agent Builder Toolkit.

6.12.7 Knowledge Management de MCC.
6.12.8 SAP Business Object.

Reflexiones Finales del Capitulo
Bibliografia
Webgrafia

Indice

2

Pag

216
217

220
220
220
221
222
223

224
224

227
227
227
228

228
229
229
229

231

231
231
231

232
232
232
233
234
234
235
235
236

238
241
243

VI



7.1

7.2

7.3

74

7.5

7.6

7.7

SISTEMAS DE GESTION DE CONOCIMIENTO
PARA TRABAJO COLABORATIVO

Introduccién

Tecnologias de la Informacion y Trabajo Colaborativo
7.1.1 LaTeoria y Metodologia CSCW

7.12 Areas de desarrollo de CSCW

7.1.3 Componentes de diseio CSCW

Aplicaciones CSCL para el aprendizaje Colaborativo
7.2.1 La Dimensién actual del CSCL
7.2.2 Clasificacion de los Sistemas CSCL

Aplicaciones GroupWare para el Trabajo Colaborativo

7.3.1 (Qué son Las Aplicaciones GroupWare ?

7.3.2  Evolucién de los Sistemas GroupWare

7.3.3 Caracteristicas y Servicios de los Sistemas GroupWare

Taxonomias Principales de los Sistemas GroupWare

74.1 Taxonomia 3C: Comunicacion, Coordinacién, Cooperacion

74.2 Taxonomia orientada a la Funcionalidad del producto

7.4.3 Taxonomia basada en la distribucion Tiempo y Espacio

74.4 Taxonomia basada en el grado de estructuracién de la Informacién

Arquitectura Funcional de los GroupWare

7.5.1 Servicios de Propésito General

7.5.2 Subsistema de Toma de Decisiones para Grupos

7.5.3 Subsistema de Recomendaciones

7.54 Subsistema basado en Anotaciones

7.5.5 Subsistema basado en Editores de Ontologias y Herramientas de Autor
7.5.6 Servicios basados en Agentes

7.5.7 Subsistema de Workflow especifico de trabajo colaborativo

7.5.8 Servicios de RSS

Aplicaciones GroupWare Actuales
7.6.1 BSCW

7.6.2 Lotus Notes

7.6.3 Microsoft Net-Meeting
7.64 DSED

7.6.5 Teamware Flow

7.6.6 OnBase Workflow

7.6.7 Teamcenter

Reflexiones Finales del Capitulo
Bibliografia
Webgrafia

Indice

Pag

245
247

249
249
251
251

253
253
255

257
257
258
259

260
260
261
263
266

267
268
268
269
269
270
270
272
273

273
274
275
275
276
276
276
276

277
279
281

VII



PARTE III .- ENTORNOS EXPERIMENTALES

8 ANALISIS DE UN SISTEMA DE GESTION DE CONOCIMIENTO:

KM-EDUCA

Introduccion

8.1

KM-Educa: Proyecto de Disefio, Desarrollo e Implementacion
de Intranets para la Gestion del Conocimiento Educativo

8.1.1 Funcionalidades principales del Sistema KM-EDUCA
8.1.2 Espacios de trabajo KM-Educa

8.2  Disefio de los Espacios de trabajo KM-Educa
8.2.1 Pégina de Acceso al Sistema KM-Educa
8.2.2 Espacio de Acceso al Conocimiento: Pagina Principal
8.2.3 Espacio de Gestion de Conocimiento: Centro de Recursos
8.2.4 Espacio de Trabajo Cooperativo: Zona Cooperativa
8.2.5 Espacio de auditoria Interna
8.2.6 Espacio de Administracion del Sistema
8.3 Analisis del sistema KM-EDUCA mediante Amenities
8.3.1 Amenities: Metodologia para Sistemas CSCW
8.3.2 Amenities aplicado al sistema KM-EDUCA
84  Elementos de Valoracion de las funcionalidades de los
Sistemas de Trabajo Cooperativo
8.4.1 Aspectos relacionados con la interfaz Externa
8.4.2 Aspectos Relacionados con la Edicion
8.4.3 Aspectos Relacionados con la Comunicacion
8.4.4 Aspectos Relacionados con el Trabajo en Grupo
8.4.5 Aspectos Relacionados con la Seleccion de Documentos
8.4.6 Aspectos Relacionados con la Gestion Documental
8.4.7 Aspectos Relacionados con la Extraccion y
Distribucién de Contenidos
8.5 Evolucion Futura de KM-Educa
8.5.1 Resumen de las Caracteristicas de KM-Educa
8.6  Propuesta de Implantacion de nuevas funcionalidades
para KM-Educa
8.7  Reflexiones Finales del Capitulo
Bibliografia
Webgrafia

Indice

Pag

285

287

288
289
289

291
291
293
296
301
302
302

303
303
305

308
309
313
313
314
315
316

317

318
318

320
323
325

327

VIII



WIKI NEXUN: EXPERIENCIA WEB 2.0 DE TRABAJO
COLABORATIVO Y GESTION DE CONOCIMIENTO

Introduccion

9.1

El Proceso del Cambio:
9.1.1 Los alumnos Web 2.0
9.1.2 Proyecto Wiki NexuN: Objetivos y Funcionalidades Principales

9.2  Espacios de trabajo NexuN
9.2.1 Portal de Recursos
9.2.2 Portal de Documentacion: Estructura del Conocimiento
9.2.3 Espacio de Publicaciones y Noticias: NexuN News
9.2.4 Espacio de Comunicacion
9.2.5 Espacio de Herramientas Web 2.0 para el Trabajo
Colaborativo
9.2.6 Plataforma de Desarrollo de Experiencias y Précticas:
Servidor Linux
9.2.77 Plataforma para Virtualizacion de Asignaturas
9.3  Diversas Perspectivas sobre la wiki NexuN
9.3.1 Trabajo Colaborativo basado en Wiki
9.3.2 La Wiki como herramienta de Creacion y Gestion de
Conocimiento
9.3.3 Desarrollo de Talento y Competencias Profesionales
9.3.4 Habilidades y Competencias Desarrolladas
9.3.5 Dificultades Encontradas
94  Metodologia de la Investigacion
94.1 Participantes
9.4.2 Duracién de la Investigacion
9.4.3 Metodologia de trabajo Colaborativo para la Creacion de
Conocimiento
944 Actividades Realizadas
9.5  Ejemplo de Actividad desarrollada por los alumnos:
Herramienta web 2.0: Pizarra Digital de bajo coste
9.6  Reflexiones Finales del Capitulo
Bibliografia
Webgrafia

Indice

Pag

329
331

333
333
334

337
337
338
340
342

342
343

343

343
344

344
350
351
352
352
352
353

353
355

357

361
365

367

IX



PARTE IV.- RESULTADOS CUALITATIVOS Y CUANTITATIVOS

10

WIKI NEXUN: METODOLOGIAS Y RESULTADOS CUALITATIVOS

Introduccion

10.1 Metodologia Cuantitativa.
10.1.1 Poblacién y Muestra.
10.1.2 Instrumentos para la recogida de datos.
10.1.3 Recogida de datos.
10.1.4 Pruebas aplicadas a los cuestionarios.
10.1.5 Andlisis de datos.
10.1.6 Descripcion de las pruebas realizadas.
10.1.7 Metodologia de pruebas

10.2  Metodologia Cualitativas
10.2.1 Poblacién y Muestra.
10.2.2 Instrumento para la recogida de los datos
10.2.3 Recogida de Datos
10.2.4 Instrumentos para la representacion de los datos

10.3  Resultados Cualitativos de la Situacién Inicial
10.3.1 Motivacion Inicial para participar en la experiencia Wiki
de NexuN
10.3.2 Experiencia previa en Plataformas y Herramientas Web 2.0
10.3.3 Valoracion de la herramienta Wiki

104 Resultados Cualitativos obtenidos al final de la experiencia
10.4.1 Evolucién del Proyecto a través de la experiencia
10.4.2 Beneficios para los alumnos
10.4.3 Dificultades encontradas
10.4.4 Aspectos mas valorados de la experiencia
10.4.5 Sugerencias

10.5 Reflexiones Finales del Capitulo
Bibliografia

Webgratia

Indice

2

Pag
369

371
373

375
376
379
395
396
398
399
406

407
407
407
410
410

410

411
411
412

414
414
414
416
416
416

417
419

421




Indice

Pag
11 ANALISIS DE RESULTADOS CUANTITATIVOS 423
Introduccion 425
11.1  Resultados Cuantitativos del Cuestionario de Profesores. 427
11.1.1 Estadisticos Descriptivos. 427
11.1.2 Estudio Descriptivo Multivariado. 429
11.1.3 Analisis Factorial aplicado al cuestionario de Profesores. 431
11.1.4 Comprobacién de Fiabilidad de los factores obtenidos. 432
11.1.5 Andlisis de Resultados de profesores por Secciones. 433
11.2  Resultados Cuantitativos del Cuestionario de Alumnos. 451
11.2.1 Estudio Descriptivo Univariado. 451
11.2.2 Estudio Descriptivo Multivariado. 466
11.2.3 Andlisis Factorial aplicado a la encuesta de Alumnos. 469
11.2.4 Comprobacion de Fiabilidad de los factores obtenidos. 470
11.2.5 Hipotesis Iniciales respecto al comportamiento de los Alumnos. 470
11.2.6 Contraste de la Hipdtesis Primera. 471
11.2.7 Contraste de la Hipdtesis Segunda. 473
11.2.8 Contraste de la Hip6tesis Tercera 487
11.2.9 Sintesis de los Resultados obtenidos 499
11.2.10 Correlaciones. 500
11.2.11 Otros Aspectos: Preferencias Profesionales por Género 501
11.3  Analisis Comparativo de la Vision de Profesores y Alumnos. 503
11.3 .1 Andlisis Factorial. 503
11.3.2 Comprobacion de Fiabilidad de los factores obtenidos. 504
11.3.3 Estadisticos Descriptivos de Profesores y Alumnos. 505
11.3.4 Analisis Comparativo de las Distribuciones de Profesores
y Alumnos 507
11.3.5 Correlaciones. 518
114 Reflexiones Finales del Capitulo 519
Bibliografia 523
Webgrafia 525

XI



Indice

Pag
CONCLUSIONES Y PROPUESTAS FUTURAS 527
Introduccion 529
12.1  Conclusiones sobre el Marco Tedrico 531
122 Conclusiones sobre el Anélisis de los Sistemas de Gestion de
Conocimiento y Trabajo Colaborativo 535
12.3  Conclusiones sobre los Entornos Experimentales 538
124  Conclusiones sobre los Resultados Empiricos Cualitativos 539
12.5 Conclusiones sobre los Resultados Empiricos Cuantitativos 542
12.6  Propuestas Futuras 545
Bibliografia 549
Webgrafia 551

XII



ANEXO 1: ANALISIS DE CONTEXTO: CICLOS FORMATIVOS DE

1.1

1.2

1.3

14

1.5

1.6

FORMACION PROFESIONAL DE INFORMATICA

Introduccion

La Formacion Profesional en la L.O.G.S.E.

1.1.1
1.12
1.1.3

Desarrollo Curricular
Niveles de Concrecion
Perfil Profesional

Vision de la Formacion Profesional L. O.G.S.E.y L.O.E.

1.2.1

122

La Formacion Profesional en la LOGSE

1.2.1.1 Titulo Profesional

1.2.1.2 Ensefianzas Minimas

La Formacion Profesional en la L.O.E.

1.2.2.1 Titulo Profesional

1.2.2.2 Vinculacion de la Formacion Profesional con el Mundo
Laboral y Sistema Educativo

Caracteristicas generales de la Formacion Profesional L.O.E.

1.3.1
132
133
134
1.35
1.3.6

Normativa

Objetivos

Ciclos Formativos

Perfil Profesional

Formacién Profesional Especifica de Grado Medio
Formacién Profesional Especifica de Grado Superior

Titulos L.O.E.:Familia Profesional de Informédtica y Comunicaciones

14.1

142

TITULOS DE GRADO MEDIO

1.4.1.1 Técnico en Sistemas Microinformaticos
y Redes (IFCMO1)

TITULOS DE GRADO SUPERIOR

1.4.2.1 Técnico Superior en Administracién de Sistemas
Informaticos en Red

Titulos L.O.G.S.E.: Familia Profesional de Informatica

15.1

152

TITULOS DE GRADO MEDIO
1.5.1.1 Técnico de Explotacion de Sistemas Informéticos
TITULOS DE GRADO SUPERIOR:
1.5.2.1 Técnico Superior en Administracién de
Sistemas Informéticos
1.5.2.2 Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones
Informéticas

Legislacion General sobre la Formacion Profesional

1.6.1
162

Legislaciéon de ambito nacional
Legislacion de dmbito autondmico
1.6.2.1 Legislacion de la Formacion Profesional en la

Indice

Pag
551

553

554
554
555
556
557
557
558
559
559
560

562
563
563
565
565
566
567
567

568
568

568
574

574

579
579
579
584

584

589
593
593
595

XTI



Comunidad de Madrid

1.6.2.2.-Legislacién de la Formacion Profesional en la
Comunidad de Aragén

1.6.2.2.-Legislacion de la Formacion Profesional en la
Comunidad Valenciana

1.6.2.2 Legislacion de la Formacién Profesional en la
Comunidad de Castilla-L.a Mancha

ANEXO 2: ANALISIS ESTADISTICO

2.1

22

23

24

Estadisticos Basicos de los cuestionarios.

2.1.1
2.1.2
2.13
2.14

Estadisticos Basicos para el Cuestionario de Profesores.

Estadisticos Bésicos para el Cuestionario de Alumnos 2009.
Estadisticos Basicos para el Cuestionario de Alumnos 2011.
Estadisticos Bésicos para las preguntas comunes de los Cuestionarios
de Profesores y Alumnos.

Estadisticos especificos del cuestionario de Profesores.

221
222
223

Andlisis Factorial: Matriz de Componentes Principales.
Andlisis Factorial: Matriz de Componentes Rotados.
Varianza para los Factores de Profesores

Estadisticos especificos del cuestionario de Alumnos.

23.1
232
233
234
235
236
2.3.7
238

239

Andlisis Factorial: Matriz de Componentes Principales.

Andlisis Factorial: Matriz de Componentes Rotados.

Varianza para los Factores de Alumnos.

Pruebas de Levene y T de Student para las muestras de 2009 y 2011.
Estadisticos Descriptivos para las muestras GM_2009, GS_2009,
GM_2011 y GS_2011.

Estadisticos Descriptivo de los alumnos 2009 diferenciados por
Ciclo y Curso (1°y 2°).

Estadisticos Descriptivos de los alumnos 2011 diferenciados en
Ciclo y Curso (1° 0 2°).

Prueba de Kolmogorov-Smirnov para contrastar la normalidad
de las muestras por Afio del cuestionario, Ciclo y Curso (1° 0 2°).
Pruebas de Levene y t de Student para Alumnos de 1°y 2° del
mismo Ciclo y Afio de Cuestionario.

Estadisticos Basicos para las preguntas comunes de Profesores y Alumnos.

24.1
242
243
244

Andlisis Factorial: Matriz de Componentes Principales.
Analisis Factorial: Matriz de Componentes Rotados.
Contribucioén a la Varianza de los Factores.

Comparacion de Medias de Factores para las muestras de
Profesores y Alumnos.

Indice

2

Pag
595

596
597

598

599

601
603
605
607

609

611
613
614
615

617
619
620
621
622

623
624
625
626

628

631
633
634
635

636

X1V



ANEXO 3: PROYECTO KM-EDUCA PARA LA GESTION DEL

3.1
32
33
34
35
3.6
3.7

CONOCIMIENTO EDUCATIVO

Origen del Proyecto

Finalidad del Proyecto

Estado actual del Conocimiento
Fases del Proyecto

Resultados Previstos

Socios del Proyecto

Plataforma educativa de Gestion del Conocimiento

ANEXO 4: PROYECTO NEXUN

FASE 1
4.1 Justificacion y proposito del proyecto.
4.2 Objetivos concretos del proyecto y su incidencia esperada.
43  Actividades que se han previsto realizar a lo largo del proyecto.
44  Calendario del proyecto.
4.5  Prevision de la duracién total del proyecto.
4.6 Resultado(s) final(es) que se pretende obtener.
47  Evaluacidn prevista para el proyecto.
4.8  Difusion prevista de la experiencia y de los resultados.
49  Centros participantes: Distribucion de las tareas y Responsabilidades
49.1 ILE.S. Villablanca (Madrid)
49.2 1E.S. Pablo Serrano (Zaragoza)
493 1E.S. Fuente de San Luis (Valencia)
494 1E.S. Virgen de Gracia (Puertollano - Ciudad Real)
4.10 Contextualizacion del Proyecto en cada Centro.

4.10.1.- LE.S. Villablanca (Madrid)

A) Caracteristicas del Centro
A.1. Espacios
A.2. Oferta Educativa
A 3. Caracteristicas del Alumnado
A 4. Caracteristicas del Profesorado

Indice

Pag

637

639
640
641
642
643
643
645

647

650
650
650
651
652
653
653
653
654

655
655
655
656
656

657
657

657
657
658
658
659

XV



Indice

Pag
A.5. Organizacion 659
A.6. Datos del Centro 660

B) Descripcion de la Concrecién del Proyecto en el Centro:

justificacion y objetivos del mismo, teniendo en cuenta la

realidad y necesidades del entorno 661
C) Descripcion del plan de actuacion previsto y dmbitos en los que

se va a actuar: actividades previstas, temporalizacion, plan de

seguimiento y evaluacion. 662
C.1.- ACTIVIDADES PREVISTAS 662
C.2.- TEMPORALIZACION 663
C.3.- PLAN DE SEGUIMIENTO Y EVALUACION 663

D) Integracién del Proyecto en el programa de estudios de
los alumnos participantes. 663
E) Participacion activa de los alumnos a lo largo del Proyecto. 664

4.10.2.- LE.S. Pablo Serrano (Zaragoza) 664

A) Caracteristicas del Centro 665
A.1. Espacios 665
A .2. Oferta Educativa 666
A.6. Datos del Centro 668

B) Descripcion de la Concrecion del Proyecto en el Centro:

justificacion y objetivos del mismo, teniendo en cuenta la

realidad y necesidades del entorno 668
C) Descripcidn del plan de actuacion previsto y ambitos en los que

se va a actuar: actividades previstas, temporalizacién, plan de

seguimiento y evaluacion. 669
C.1.- ACTIVIDADES PREVISTAS 669
C.2.- TEMPORALIZACION 670
C.3.- PLAN DE SEGUIMIENTO Y EVALUACION 670

D) Integracién del Proyecto en el programa de estudios de
los alumnos participantes. 670
E) Participacion activa de los alumnos a lo largo del Proyecto. 671

4.10.1.- LE.S. Fuente de San Luis (Valencia) 671

A) Caracteristicas del Centro 672
A.1. Espacios 672
A .2. Oferta Educativa 672
A 3. Caracteristicas del Alumnado 673
A 4. Caracteristicas del Profesorado 674
A 5. Organizacion 675

B) Descripcion de la Concrecion del Proyecto en el Centro:
justificacion y objetivos del mismo, teniendo en cuenta la
realidad y necesidades del entorno 676

XVI



C) Descripcion del plan de actuacion previsto y ambitos en los que
se va a actuar: actividades previstas, temporalizacién, plan de
seguimiento y evaluacion.

C.1.- ACTIVIDADES PREVISTAS

C.2.- TEMPORALIZACION

C.3.- PLAN DE SEGUIMIENTO Y EVALUACION
D) Integracion del Proyecto en el programa de estudios de

los alumnos participantes.
E) Participacion activa de los alumnos a lo largo del Proyecto.

4.10.1.- LE.S. Virgen de Gracia (Puertollano — Ciudad Real)

A) Caracteristicas del Centro
A.1. Espacios
A.2. Oferta Educativa
A 3. Caracteristicas del Alumnado
A 4. Caracteristicas del Profesorado
A.5. Organizacion
A.6. Datos del Centro
B) Descripcidn de la Concrecion del Proyecto en el Centro:
justificacion y objetivos del mismo, teniendo en cuenta la
realidad y necesidades del entorno
C) Descripcidn del plan de actuacion previsto y ambitos en los que
se va a actuar: actividades previstas, temporalizacion, plan de
seguimiento y evaluacion.
C.1.- ACTIVIDADES PREVISTAS
C.2.- TEMPORALIZACION
C.3.- PLAN DE SEGUIMIENTO Y EVALUACION
D) Integracién del Proyecto en el programa de estudios de
los alumnos participantes.
E) Participacion activa de los alumnos a lo largo del Proyecto.

FASE 11

411
4.12
4.13
4.14
4.15
4.16
4.17
4.18
4.19

Justificacion y propésito del Proyecto.

Objetivos concretos del proyecto y su incidencia esperada.
Actividades que se han previsto realizar a lo largo del proyecto.
Calendario del proyecto.

Prevision de la duracién total del proyecto.

Resultado(s) final(es) que se pretende obtener.

Evaluacion prevista para el proyecto.

Difusion prevista de la experiencia y de los resultados.

Funcién de los Centros participantes: Distribucion de las tareas
y responsabilidades.

Indice

Pag

677
677
677
678

678
679

679

680
680
681
682
682
683
684

684

686
686
687
687

688
688

689

689
690
691
693
693
693
694
695
695

XVII



Indice

Pag

XVII



Indice

Pag
INDICE DE FIGURAS
Capitulo 1
Fig.1.1.-Representacion de la evolucién, segin Fleming (1996). 23
Fig.1.2. -Proceso de transformacion de los Datos en Conocimiento Bellinger (2004)
Fig.1.3.-Conceptos que se sustentan en el Conocimiento 24
Fig.1.4.-Transformacion de datos Bésicos (Capta) segtin Hirschheim 25
Fig.1.5.-Proceso de transformacion de los Datos en Conocimiento. 29
Fig.1.6.-Esquema de la Memoria Individual. Kim (1993) 29
Fig.1.7.-Procesos de Conversion del Conocimiento en una Organizacion.

Nonaka y Taneuchi, (1995) 41
Fig.1.8.-Transformacion de la naturaleza del Conocimiento. Nonaka, (1994) 42
Fig.1.9-Espiral de Creacion del conocimiento Organizacional seglin Nonaka (1994)

43
Fig.1.10.-Comparativa entre Modelos. Adaptacién de la Fuente,
Nonaka y Taneuchi, (1995) 45
Fig.1.11.-Modelo de Creacién de Conocimiento basado en el Aprendizaje.
Evolucién del Depdsito de Conocimiento mediante la incorporacion de
flujos internos y externos de conocimiento. Fuente propia basada en el
modelo de Revilla (Revilla, 1996) 47
Capitulo 2
Fig.2.1.-Tipificacion de Modelos de Gestion del Conocimiento 65
Fig.2.2.-Adaptacion de los pilares de la Gestion del Conocimiento segtin
Dutta y de Mayer (1997) 70
Fig.2.3.-Modelo de Gestién de Conocimiento de Bontis (1999)
Fuente Prieto y Revilla (2004) 76

Fig.2.4.-Ciclo de Vida de la Gestién del Conocimiento. Fuente: Nonaka (1991);
KPMG Management Consulting, (1997) Adaptado por Bueno (Bueno, 1999) 81

Fig.2.5.-Ciclo de Vida de la Gestién del Conocimiento.
Fuente Fernandez Pinedo (2001) 82

Fig.2.6.-Ciclo de Vida de la Gestién del Conocimiento.
Fuente Innovapyme Herrero (2008) 83

XIX



Fig.2.7.-Ciclo de Generacion de conocimiento basado dimensiones. Fuente
Plaz, (2003)

Fig.2.8.-Ciclo de Vida de la Generacion y Gestion de Conocimiento en doble
Cascada con refinamiento.

Fig.2.9.-Trascendencia de la Gestion del Conocimiento en otras éreas.
Fuente propia.

Capitulo 3

Fig.3.1.-Comparativa entre Trabajo Cooperativo y Colaborativo

Fig.3.2.-Evolucién de los sistemas software segtin Schlichter (1998)

Capitulo 4

Fig.4.1.-Ejemplo de evolucién web 1.0 a web 2.0.: Esquema del blog.asysoon.com
Fig.4.2.-Imagen del menud de Navegacion de MediaWiki.
Fig.4.3.-Imagen de la entrada a la red social tuenti.

Fig.4.4.-Evolucion de herramientas que propician los cambios a Web de
versiones superiores. Fuente radanetworks.com.

Fig.4.6.-Ejemplo de Navegador semantico de Studd y Mota (2004).
Fig.4.7 -Pirdmide semantica de Lago-Cacheiro

Fig.4.5.-Ejemplo de ontologia Fuente Blanco (2003, p5)

Capitulo 5

Fig 5.1.-Arquitectura de Componentes de un Data Warehouse

Fig 5.2.-Representacion de Esquemas Multidimensionales
Fig.5.3.-Variables con una dos y tres dimensiones.

Fig.5.4.-Comparativa entre Sistemas Operacionales y Almacenes de Datos
Fig.5.5.-Arquitectura WEB Caché

Capitulo 6

Fig.6.1.-Propuesta de Arquitectura de un SGC
Fig.6.2.-Clasificacién de los SGC propuesta por Cobos y otros
Fig.6.3.-Clasificacion de los SGC. Fuente Propia

Indice

Pag

84

87

90

108
119

136
146
148

150
152
153
158

182
187
187
189
192

207
208
211

XX



Indice

Pag

Fig.6.4.-Esquema de IBM Agent Builder 235
Fig.6.5.-Esquema Knowledge Server. Fuente Jackson Charles. Process Creating

Tools for Knowledge Management 236
Capitulo 7
Fig.7.1.-Clasificacion de los Sistemas Informaticos tipo CSCW 251
Fig.7.2.-Elementos del CSCW — Rombo de Leavitt

Fuente Borghoff y Schlichter (2000) 252
Fig.7.3.-Intensidad de los flujos de informacién. Taxonomia 3C.

Fuente adaptada de (Borghoff Y Schlichter 2000) 261
Fig.7.4.-Clasificacion de los sistemas GroupWare segun sus funcionalidades bajo

un diagrama de taxonomia 3C. Fuente (Borghoff y Schlichter ,2000). 262
Fig.7.5 .-Clasificacién de los sistemas Groupware en funcion del grado de

estructuracion de la informacion 267
Fig.7.6.-Arquitectura de la Plataforma de Agentes FIPA 272
Capitulo 8
Fig.8.1.-P4gina de Acceso a KM-Educa 292
Fig.8.2.-P4gina de Seguridad de KM-Educa 292
Fig.8.3.-Pagina Principal de KM-Educa 293
Fig.8.4.-Detalle 1: Marco Comun KM-Educa 294
Fig.8.5.-Detalle 2: Marco de Acceso a espacios KM-Educa 294
Fig.8.6.-Pagina Principal de KM-Educa 295
Fig.8.7.-Espacio de Gestion de Conocimientos: Centro de Recursos 296
Fig.8.8.-Modificacion del Marco General de KM-Educa al seleccionar

modo Escritura 297
Fig.8.9.-Pagina que permite acceder a elementos de conocimiento 299
Fig.8.10.-Pdgina que permite afiadir elementos de conocimiento 300
Fig.8.11.-Pégina para la modificacion de la estructura de clasificacion 301
Fig.8.12.-Pédgina que permite acceder a los foros activos 301
Fig.8.13.-Pédgina que permite enviar contribuciones al foro seleccionado 302
Fig.8.14.-Fases de la metodologia AMENITIES. Fuente Garrido (2002) 303

XXI



Capitulo 9

Fig. 9.1.-Mapa Mental de los componentes Web 2.0 del Proyecto NexuN
Fig. 9.2.-Aspecto del portal de entrada de la wiki NexuN

Fig. 9.3.-Menu de la Estructura vertebradora del conocimiento

Fig. 9.4.-Menu del Segundo Nivel del conocimiento

Fig. 9.5.-Menu del Tercer Nivel del conocimiento

Fig. 9.6.-Actividad Final accedida a través del submenu de la figura anterior
Fig. 9.7.-Pdgina de entrada a NexuN News

Fig. 9.8 .-Ejemplificacion de la Estructura de Contenidos

Fig. 9.9 .-Foto galeria hecha por los alumnos

Fig. 9.10.-Entrada a la pagina de Experiencias y Pricticas

Fig. 9.11.-Proceso de generacion de conocimiento a partir de la Wiki NexuN
Fig. 9.12.-Disefio del puntero emisor. Fuente Cheng Lee (2008)

Fig. 9.13.-Soporte recarga Nintendo

Fig. 9.14.-Acabado final del puntero

Fig. 9.15.-Mando Wii, formando un dngulo de 45° con la pantalla

Capitulo 10
Fig.10.1.-Detalle de un diagrama de Cajas y Bigotes. Fuente: Moreno
Fig.10.2.-Secuencia de Pruebas realizadas para dos grupos Fuente:

Elaboracion Propia

Fig.10.3.-Secuencia de Pruebas realizadas para varios grupos. Fuente:
Elaboracion Propia

Fig.10.4.-Mapa Mental que representa el Escenario de Partida del Proyecto
NexuN, experiencia Wiki

Fig.10.5.-Mapa Mental que representa los Resultados Finales del Proyecto
NexuN, experiencia Wiki

Capitulo 11

Fig.11.1.1.-Diagrama de Tarta de la pregunta 2 del cuestionario de Profesores

Fig.11.1.2.-Diagrama de Tarta de la pregunta 3 del cuestionario de Profesores

Indice

Pag

336
337
338
339
339
340
340
341
342
343
345
358
359
359
360

405

406

406

413

415

433
434

XXII



Fig.11.1.3.-Diagrama de Cajas y Bigotes correspondiente a la pregunta 5
Fig.11.1.4.-Diagrama de Cajas y Bigotes correspondiente a la pregunta 7
Fig.11.1.5.-Diagrama de Cajas y Bigotes correspondiente a la pregunta 8
Fig.11.1.6.-Diagrama de Tarta correspondiente a la pregunta 9
Fig.11.1.7.-Diagrama de Cajas y Bigotes correspondiente a la pregunta 11

Fig.11.1.8.-Histogramas de los beneficios Wiki en los Alumnos segtn los
Profesores

Fig.11.2.1.-Beneficio de formacién previa al comienzo
Fig.11.2.2.-Fomento del aprendizaje colaborativo

Fig.11.2.3.-Satisfaccion con el aprendizaje colaborativo
Fig.11.2.4.-Grupos de alumno estudiados

Fig.11.2.5.-Pruebas realizadas a los factores para los grupos. Fuente Propia
Fig.11.2.6.-Diagrama de Cajas y Bigotes para el factor Habilidades
Fig.11.2.7.-Diagrama de Cajas y Bigotes para el factor Participacion
Fig.11.2.8.-Diagrama de Cajas y Bigotes para el factor Satisfaccion
Fig.11.2.9.-Diagrama de Cajas y Bigotes para el factor Valoracién
Fig.11.2.10.-Diagrama de Cajas y Bigotes para el factor Necesidad

Fig.11.2.11.-Comparativa del factor Habilidades entre los alumnos de
Grado Medio y Grado Superior en los cursos académicos
2009 y 2011.

Fig.11.2.12.-Comparativa del factor Participacion entre los alumnos de
Grado Medio y Grado Superior en los cursos académicos
2009 y 2011.

Fig.11.2.13.-Comparativa del factor Satisfaccion entre los alumnos de
Grado Medio y Grado Superior en los cursos académicos
2009 y 2011.

Fig.11.2.14.-Comparativa del factor Valoracion entre los alumnos de
Grado Medio y Grado Superior en los cursos académicos
2009 y 2011.

Fig.11.2.15.-Comparativa del factor Necesidad entre los alumnos de
Grado Medio y Grado Superior en los cursos académicos
2009 y 2011.

Fig.11.2.16.-Comparativa del factor Habilidades entre los alumnos de 1°y 2°
curso en los anos académicos 2009 y 2011 para GM.

Indice

2

Pag
436
437
439
440
441

442
454
460
464
470
477
478
479
479
480
480

482

483

484

485

486

488

XX



Fig. 11.2.17.-Comparativa del factor Habilidades entre los alumnos de 1°y 2°
curso en los afios académicos 2009 y 2011 para GS.

Fig. 11.2.18.-Comparativa del factor Habilidades entre los alumnos de 1°y 2°
curso en los aflos académicos 2009 y 2011.

Fig. 11.2.19.-Comparativa del factor Participacion entre los alumnos de 1°y 2°
curso en los afos académicos 2009 y 2011 para Grado Medio.

Fig.11.2.20.-Comparativa del factor Participacion entre los alumnos de 1°y 2°
curso en los aflos académicos 2009 y 2011 para Grado Superior.

Fig.11.2.21.-Comparativa del factor Participacion entre los alumnos de 1°y 2°
curso en los afos académicos 2009 y 2011.

Fig.11.2.22.-Comparativa del factor Satisfaccion entre los alumnos de 1°y 2°
curso en los afios académicos 2009 y 2011 para Grado Medio.

Fig.11.2.23.-Comparativa del factor Satisfaccion entre los alumnos de 1°y 2°
curso en los afos académicos 2009 y 2011 para Grado Superior.

Fig.11.2.24.-Comparativa del factor Satisfaccion entre los alumnos de 1°y 2°
curso en los afios académicos 2009 y 2011.

Fig.11.2.25.-Comparativa del factor Valoracion entre los alumnos de
Grado Medio.

Fig.11.2.26.-Comparativa del factor Valoracion entre los alumnos de
Grado Superior.

Fig.11.2.27.-Comparativa del factor Valoracion entre los alumnos de 1°y 2°
curso en los afios académicos 2009 y 2011.

Fig.11.2.28.-Comparativa del factor Necesidad entre los alumnos de 1°y 2°
curso en los afios académicos 2009 y 2011 para Grado Medio.

Fig.11.2.29.-Comparativa del factor Necesidad entre los alumnos de 1°y 2°
curso en los afios académicos 2009 y 2011 para Grado Superior.

Fig.11.2.30.-Comparativa del factor Necesidad entre los alumnos de 1°y 2°
curso en los afios académicos 2009 y 2011.

Fig. 11.2.31.-Resumen de las comparativas de los factores segun los grupos
Establecidos

Fig.11.3.1.-Pruebas Paramétricas para los grupos de Profesores y Alumnos

Fig.11.3.2.-Vision del Profesorado y de los Alumnos respecto a los Factores

Fig.11.3.3.-Vision del Profesorado y de los Alumnos respecto a las habilidades
adquiridas por loa alumnos

Fig.11.3.4.-Detalle de la Vision del Profesorado y de los Alumnos respecto al
Factor Habilidades

Indice

Pag

489

490

490

491

492

493

493

494

495

495

496

497

497

498

499
506

508

509

511

XXIV



Fig.11.3.5.-Vision del Profesorado y de los Alumnos respecto al Factor Satisfaccion

Fig.11.3.6.-Vision del Profesorado y de los Alumnos respecto a la Utilidad de
experiencia Wiki

Fig.11.3.7.-Vision del profesor y de los alumnos respecto a necesidad de disponer
de un Sistema de Creacion y Gestidon de conocimiento desarrollado
mediante aprendizaje colaborativo.

Anexo 1

Fig. 1.1.-Evolucién de los Curriculos de Formacién Profesional
de LOGSE a LOE

Fig. 1.2.-Elementos del Perfil Profesional

Fig. 1.3.-Relacién de la Formacién profesional con el Mundo Laboral y el
Sistema Educativo

Indice

2

Pag
513

516

517

554
559

562

XXV



Indice

XXVI



INDICE DE TABLAS

Capitulo 1

Tabla 1.1.-Comparativa entre modelos. Fuente Choo (1999)

Capitulo 3

Tabla 3.1.-Estrategias a modificar con el trabajo Colaborativo

Capitulo 5

Tabla 5.1.-Diferencias entre los Sistema Operacionales y los DataWarehouse

Capitulo 7
Tabla 7.1.-Clasificacion de las aplicaciones Groupware en funcién de la
simultaneidad en el tiempo y del lugar de los miembros del grupo.

Fuente (Johansen, 1988)

Tabla 7.2.-Mapa 3x3 de las opciones GroupWare (Grudin, 1994)
Tabla 7.3.-Taxonomia de Moreno, ampliacion de las taxonomias anteriores.

Tabla 7.4 .-Detalle de los servicios en modo sincrono( Moreno, 2005)

Tabla 7.5.-Detalle de los servicios en modo sincrono y asincrono (Moreno, 2005)

Tabla 7.6.-Detalle de los servicios en modo asincrono (Moreno, 2005)

Capitulo 8

Tabla 8.1.- Iconos de KM-Educa
Tabla 8.2.- Resumen de las funcionalidades de KM-Educa

Capitulo 10

Tabla 10.1.-Grupos muéstrales de la experiencia

Tabla 10.2.-Estadisticas descriptivas de Alumnos por Afio, Grupo, Ciclo y Curso

Indice

Pag

48

108

189

263

264
264
265

265
266

313
318

377
378

XXVII



Tabla 10.3.-Correspondencia entre los nimeros de preguntas comunes de los
cuestionarios

Capitulo 11

Tabla 11.1.1.-Estadistica Descriptiva por rango de Edad

Tabla 11.1.2.-Profesores por Género

Tabla 11.1.3.-Profesores por Experiencia

Tabla 11.1.4.-Profesores por Centro y Funcion del Profesor

Tabla 11.1.5.-Profesores por Edad, Sexo y Experiencia

Tabla 11.1.6.-Variables correspondientes a cada Factor

Tabla 11.1.7.-Alfa de Cronbach para las preguntas especificas de Profesores

Tabla 11.1.8.-Alfa de Cronbach de los factores del cuestionario de Profesores

Tabla 11.1.9.-Resultados estadisticos de la pregunta 4 del cuestionario de Profesores

Tabla 11.1.10.-Resultados estadisticos de la pregunta 5 del cuestionario de
Profesores

Tabla 11.1.11.-Resultados estadisticos de la pregunta 7 del cuestionario de
Profesores

Tabla 11.1.12.-Resultados estadisticos de la pregunta 8 del cuestionario de
Profesores

Tabla 11.1.13.-Resultados estadisticos de la pregunta 11 del cuestionario de
Profesores

Tabla 11.1.14.-Resultados estadisticos de la pregunta 12 del cuestionario de
Profesores

Tabla 11.1.15.-Resultados estadisticos de la pregunta 13 del cuestionario de
Profesores

Tabla 11.1.16.-Resultados estadisticos de la pregunta 15 del cuestionario de
Profesores

Tabla 11.1.17.-Resultados estadisticos de la pregunta 16 del cuestionario de
Profesores

Tabla 11.1.18.-Resultados estadisticos de la pregunta 18 del cuestionario de
Profesores

Tabla 11.1.19.-Resultados estadisticos de la pregunta 18 del cuestionario de
Profesores

Tabla 11.2.1.-Distribucion de alumnos participantes en 2009 por Centros

Indice

Pag

395

427
428
429
429
430
431
432
432
434

435

437

438

441

442

443

444

445

446

447
451

XXVIII



Tabla 11.2.2.-Distribucion de alumnos participantes en 2011 por Centros

Tabla 11.2.3.-Distribucion de alumnos de 2009 por Tipo de Acceso a los Ciclos
Tabla 11.2.4.-Distribucion de alumnos de 2011 por Tipo de Acceso a los Ciclos
Tabla 11.2.5.-Resultados estadisticos de la pregunta 8 del cuestionario de Alumnos
Tabla 11.2.6.-Resultados estadisticos de la pregunta 9 del cuestionario de Alumnos
Tabla 11.2.7.-Resultados estadisticos de la pregunta 7 del cuestionario de Alumnos
Tabla 11.2.8.-Resultados estadisticos de la pregunta 13 del cuestionario de Alumnos
Tabla 11.2.9.-Resultados estadisticos de la pregunta 14 del cuestionario de Alumnos
Tabla 11.2.10.-Resultados estadisticos de la pregunta 16 del cuestionario de Alumnos
Tabla 11.2.11.-Resultados estadisticos de la pregunta 18 del cuestionario de Alumnos
Tabla 11.2.12.-Resultados estadisticos de la pregunta 19 del cuestionario de Alumnos
Tabla 11.2.13.-Resultados estadisticos de la pregunta 20 del cuestionario de Alumnos
Tabla 11.2.14.-Resultados estadisticos de la pregunta 22 del cuestionario de Alumnos
Tabla 11.2.15.-Distribucién de alumnos por Ciclo y Curso (1° 0 2°)

Tabla 11.2.16.-Estadisticas descriptivas de Alumnos por Ciclo, Rango de Edad, Curso

Tabla 11.2.17.-Estadisticas descriptivas de Alumnos por Ciclo, Curso Académico y
Sexo

Tabla 11.2.18.-Variables correspondientes a cada factor

Tabla 11.2.19.-Alfa de Cronbach global del cuestionario para cada uno de los
Factores

Tabla 11.2.20.-Estadisticas descriptivas comparativas de factores entre 2009 y 2011
Tabla 11.2.21.-Resultados del test Kolmogorov-Smirnov para los factores de 2009
Tabla 11.2.22.-Resultados del test Kolmogorov-Smirnov para los factores de 2011

Tabla 11.2.23.-Resultados del test U de Mann-Whithney para el factor
Participacion

Tabla 11.2.24.-Tabla de descriptivos de grupos para el cuestionario de Alumnos

Tabla 11.2.25.-Resultados del test Kolmogorov-Smirnov para el grupo de
Alumnos GM_ 2009

Tabla 11.2.26.-Resultados del test Kolmogorov-Smirnov para el grupo de
Alumnos GM_2011

Tabla 11.2.27.-Resultados del test Kolmogorov-Smirnov para el grupo de
Alumnos GS_2009

Indice

2

Pag
452
452
452
453
454
455
456
457
459
460
461
462
463
467
468

468
469

470
471
472
472

473
474

474

474

475

XXIX



Tabla 11.2.28.-Resultados del test Kolmogorov-Smirnov para el grupo de
Alumnos GS_2011

Tabla 11.2.29.-Prueba de Levene de Homogeneidad de Varianzas para los
grupos GM_2009, GM_2011, GS_2009 y GS_2011

Tabla 11.2.30.-Prueba de Andlisis de Varianza (ANOVA) para los factores
Habilidades, Satisfaccion, Valoracion y Necesidad de la comparativa
de grupos G1,G2,G3 y G4

Tabla 11.2.31.-Test de Subconjuntos Homogéneos Ryan-Einot-Gabriel-Welch
para la dimension Habilidades

Tabla 11.2.30.a.-Prueba de Kruskal Wallis para el factor Participacion.

Tabla 11.2.32.b.-Test no paramétrico de Comparaciones Multiples

Tabla 11.2.33.-Test de Componentes Multiples o Post Hoc deTamhane
Tabla 11.2.34 -Imagen SPSS v.19 resultado de la prueba de Kruskal-Wallis
Tabla 11.2.35.-Estadisticos basicos para el factor Habilidades

Tabla 11.2.36.-Estadisticos basicos para el factor Participacién

Tabla 11.2.37.-Estadisticos basicos para el factor Satisfaccion

Tabla 11.2.38.-Estadisticos basicos para el factor Valoracion

Tabla 11.2.39.-Tabla de descriptivos de factores para los cuestionarios de 2009/2011
Tabla 11.2.40.-Estadisticos basicos para los grupos de Habilidades

Tabla 11.2.41.-Estadisticos basicos para los grupos de Participacion

Tabla 11.2.42.-Estadisticos basicos para los grupos de Satisfaccion

Tabla 11.2.43.- Estadisticos bésicos para los grupos

Tabla 11.2.44 .-Estadisticos basicos del factor Necesidad por grupos

Tabla 11.2.45.-Correlacién entre los factores para la poblacién de Alumnos
Tabla 11.2.46.-Correlacién entre los factores para la poblacion de Alumnas
Tabla 11.2.47 -Estadisticas Bésicas de Areas de Interés para las Alumnos
Tabla 11.2.48 -Estadisticas Bésicas de Areas de Interés para las Alumnas

Tabla 11.3.1.-Estadisticas descriptivas de la comparacion de factores entre
2009 y 2011

Tabla 11.3.2.-Estadisticas descriptivas de la comprobacion de factores entre
2009y 2011

Tabla 11.3.3.-Célculo del Alfa de Cronbach para cada factor

Indice

Pag

475

475

476

476
476

477
478
479
482
484
485
486
487
489
491
494
496
498
500
501
502
502

504

504
504

XXX



Tabla 11.3.4.-Estadisticos de Factores para las muestras
de Profesores y Alumnos

Tabla 11.3.5.-Prueba de Levene de Homogenidad de varianzas para los
grupos de Profesores y Alumnos

Tabla 11.3.6.-Prueba Robusta de igualdad de Medias Welch/Brown-Forsythe
para el factor Utilidad

Tabla 11.3.7.-Resultados de las pruebas U de Mann-Withney y Kruskal-Wallis
Tabla 11.3.8.-Estadisticos Basicos para el Factor Habilidades

Tabla 11.3.9.-Estadisticos Bésicos para el Factor Satisfaccion

Tabla 11.3.10.-Estadisticos Basicos para el Factor Utilidad

Tabla 11.3.11.-Estadisticos Bésicos para el Factor Necesidad

Tabla 11.3.12.-Correlaciones entre factores para Alumnos y Profesores

Anexo 1

Tabla 1.2.-Distribucién de los Mddulos para el Ciclo SMR en la CAM
Tabla 1.2.-Distribucién de los Mddulos para el Ciclo ASIR en la CAM
Tabla 1.3.-Distribucion de los Médulos para el Ciclo ESI en la CAM
Tabla 1.4.-Distribucion de los Mddulos para el Ciclo ASI en la CAM
Tabla 1.5.-Distribucion de los Mddulos para el Ciclo DAI en la CAM

Anexo 2

Tabla 2.1.1.-Estadisticos Bésicos para el Cuestionario de Profesores.
Tabla 2.1.2.-Estadisticos Bésicos para el Cuestionario de Alumnos 2009.
Tabla 2.1.3.-Estadisticos Bésicos para el Cuestionario de Alumnos 2011.

Tabla 2.1.4.-Estadisticos Bésicos para las preguntas comunes de los Cuestionarios
de Profesores y Alumnos.

Tabla 2.2.1.-Andlisis Factorial C. Profesores: Matriz de Componentes Principales.
Tabla 2.2.2.-Andlisis Factorial C. Profesores: Matriz de Componentes Rotados.
Tabla 2.2.3.-Varianza para los Factores de Profesores.

Tabla 2.3.1.-Andlisis Factorial C. Alumnos: Matriz de Componentes Principales.

Tabla 2.3.2.-Andlisis Factorial C. Alumnos: Matriz de Componentes Rotados.

Indice

Pag

505

505

506
507
510
514
515
517
518

573
578
583
588
592

603
605
607

609
613
614
615
619
620

XXXI



Tabla 2.3.3.-Varianza para los Factores de Alumnos.

Tabla 2.3.4.-Pruebas de Leveéne y T de Student para las muestras de C. Alumnos
2009y 2011.

Tabla 2.3.5 .-Estadisticos Descriptivos para las muestras GM_2009, GS_2009,
GM_2011 y GS_2011.

Tabla 2.3.6.-Estadisticos Descriptivo de los alumnos 2009 diferenciados por
Ciclo y Curso (1°y 2°).

Tabla 2.3.7 -Estadisticos Descriptivos de los alumnos 2011 diferenciados por
Ciclo y Curso (1° 0 2°).

Tabla 2.3.8.-Prueba de Kolmogorov-Smirnov para contrastar la normalidad de
las muestras por Afio del cuestionario, Ciclo y Curso (1° 0 2°).

Tabla 2.3.9.-Pruebas de Levene y t de Student para Alumnos de 1°y 2° del
mismo Ciclo y Afio de Cuestionario.

Tabla 2.4.1.-Andlisis Factorial C. Profesores y Alumnos:
Matriz de Componentes Principales.

Tabla 2.4.2.-Andlisis Factorial C. Profesores y Alumnos:
Matriz de Componentes Rotados.

Tabla 2.4.3.-Contribucién a la Varianza de los Factores C. Profesores y Alumnos

Tabla 2.4.4.-Comparacién de Medias de Factores para las muestras de
Profesores y Alumnos.

Indice

2

Pag
621

622

623

624

625

626

633

634

635

636

XXXII



Indice

INDICE DE SIGLAS

3GL Lenguajes de programacién de tercera generacion.

4GL Lenguajes de programacién de cuarta generacion.

3wWC World Wide Web Consortium.

ADSL Asymmetric Digital Subscriber Line o linea de abonado digital asimétrica.
AENOR Asociacion Espafiola de Normalizacion y Certificacion.
AJAX JavaScript Asincrono con XML.

API Application Programing Interface.

ANOVA Prueba de Anélisis de Varianza.

ARCE Agrupaciones Redes Centros Educativos (Programa MEC).
ASCII American Standard Code for Information Interchange.
ASI Administracion de Sistemas Informaticos.

ASIR Administracion de Sistemas Informaticos en Red.

ASP Active Server Pages, tecnologia Microsoft .net

ATT American Telephone and Telegraph.

Bmp Formato gréfico basado en Mapas de bits o bitmaps.
BSCW Soporte Basico para el Trabajo Colaborativo.

CAD Computer Aid Design.

CAM Comunidad Auténoma de Madrid

CART Classification And Regression Tree.

CHAI Chi Square Automatic Interaction.

CERN Centro Europeo de Investigacion Nuclear.

CF Ciclo Formativo.

CMS Content Management Systems.

Ccop Communities of practice.

CSCL Computer Supported Cooperative Learning.

CSCW Computer Supported Cooperative Work.

Cotec Fundacion de empresas para la Innovacién Tecnoldgica.
CMS Content Management Systems.

XXXIII



CvC
CSS
CSv

CTIF
DAI
DB
DSS
DTD
EADS
EIS
ESI
ESO
ETL
FP
GC
GDSS
Gif
GIS
GNU/GPL
HP
HTML
HTTP
IA
IES
IRC
ITS
JAVA

JavaScript

Indice

Comunidades Cientificas.
Cascading Style Sheets.

Formato comma-separated values, o formato simple con los valores separados
por comas.

Centro Territorial de Innovacion y Formacion ‘Madrid-Capital’.
Desarrollo de Aplicaciones Informaticas.

Data Base o Base de datos.

Decission Support Systems.

Definiciones de Tipo de Documento.

European Aeronautic Defense and Space Company.

Executive Information Systems.

Explotacién de Sistemas Informaticos.

Ensefnanza Secundaria Obligatoria.
Extraction-Transformation-Load.

Formacién Profesional.

Gestion de Conocimiento.

Group Decision Support Systems.

Formato gréfico utilizado ampliamente en la World Wide Web.
Geographical Information Systems.

GNU General Public License, licencia Pablica General.
Hewlett-Packard (Iniciales de los fundadores de la empresa).
Hypertext Markup Language.

Hypertext Transfer Protocol.
Inteligencia Artificial.

Instituto Ensefianza Secundaria.
Chat IRC Hispano.

Intelligent Tutoring Systems.

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos, desarrollado por Sun
Microsystems.

Lenguaje de programacion interpretado, incluidos en casi todos los navegadores
como Explorer, Mocilla, Crome, etc.

XXXIV



JBS
JPEG
JSON
ISP
KBMS
KQML
KPGM
LAMS

LCMS
MySQL
OCR
ODBC
OLTP
OLAP
OWL
PC

Perl

PHP
Png

RDF
RDFS
RSS
SCORM

SCA
SCS
SECI

SGBC

Indice

Java Web Start.

Formato gréfico estdndar de compresion y codificacion digital de imagenes
JavaScript Objects Notation.

Java Server Pages.

Knowledge Base Management System.

Knowledge Query and Manipulation Language.

Klynveld Peat Main Goerdeler (Iniciales de los fundadores de la empresa).

Learning Activity Management System, tool for designing, managing and
delivering online collaborative learning activities

Learning Content Management Systems.

Gestor de Bases de Datos Relacional muy usado en aplicaciones Web.
Optical character recognition 6 reconocedor de caracteres Opticos.
Open Database Connectivity.

On-Line Transactional Processing.

On Line Analytical Processing.

Lenguaje de marcas para escribir ontologias en la Web.

Personal Computer u Ordenador Personal.

Perl es un lenguaje de programacion disefiado por Larry Wall en 1987. Perl toma
caracteristicas del lenguaje C, del lenguaje interpretado shell.

Hipertext Preprocessor.

Portable network graphics es un formato grafico basado en un algoritmo de
compresion sin pérdida para bitmaps.

Resource Description Framework.
Extensidén natural del RDF al que se afiade un Esquema o RDF-Schema.
Really Simple Sindication.

Sharable Content Object Reference Model, especificacion que permite crear
objetos pedagogicos estructurados.

Sistemas Colaborativos Asincronos.
Sistemas Colaborativos Sincronos.

Iniciales de los subprocesos de conversion de conocimiento de Nonaka.
Socializacion, Exteriorizacion, Combinacion e Interiorizacion.

Sistemas Gestores Bases de Datos en Conocimiento

XXXV



SGC

SMR

SNV

SPSS

SQL

SSH
TALK
TANGOW
TCP/IP
TIC
UNESCO
UNE

URI

URL

Web

WWW
WYSIWYG
XHTML
XML
XUL

Indice

Sistemas de Gestion de Conocimiento

Servicios Microinforméticos en Red.

Sistema de revisiones de versiones de software.

Statistical Package for the Social Sciences (programa estadistico).

Structured Query Language.

Secure SHell: Intérprete de Ordenes Seguro.

Chat de Google.

Task-based Adaptative learNer Guidance On the Web.

TCP o Protocolo de Control de Transmision e IP o Protocolo de Internet.
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion.

Organizacion de la Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura.
Una Norma Espaiiola, las normas espanolas se denominan UNE y un cédigo.
Universal Resource Identifiers.

Universal Resource Locators.

Word Wide Web.

Word Wide Web.

What you see is what you get.

Extension XML del HTML.

Extensible Markup Language.

XML para la interfaz de usuario.

XXXVI









INTRODUCCION

Contenido

1 Justificacion e Importancia del Tema
2 Descripcion de la Investigacion

3 Contexto Educativo

4 Objetivos de la Tesis

5 Metodologia y Etapas del Proyecto

6 Proyectos Futuros







INTRODUCCION

“Supongamos ahora que en la mente de cada
hombre hay una pajarera con toda suerte de
pajaros. Algunos en bandadas aparte de los
demaés, otros en pequefios grupos, otros a
solas, volando de aqui para alla por todas
partes... Podemos suponer que los pajaros son
tipo de conocimiento y que cuando éramos
ninos este receptaculo estaba vacio; cada vez
que un hombre obtiene y encierra en la jaula
una clase de conocimiento, se puede decir que
ha aprendido o descubierto la cosa que es el
tema del conocimiento; y en esto consiste
saber”.

Platén (427-347 a.C.)

1 Justificacion e Importancia de la Tesis

El cambio de mentalidad de las organizaciones respecto al valor del conocimiento, ha
evolucionado mucho en los ultimos tiempos, de tal forma que podemos afirmar, que
nos encontramos a las puertas de la Sociedad del Conocimiento como evolucion
cualitativa de la Sociedad de la Informacién.

En esta nueva fase, no es suficiente con tener acceso o poseer informacion, es
necesario, saber hacer un uso adecuado de esa informacion para la resolucién de
problemas o situaciones reales. Se requiere poseer la capacidad de transformar en
conocimiento esa informacion inicial, dentro de espacios de tiempo y situaciones muy
concretas.

Conocimiento es informacion en accion y desde esta perspectiva, su gestion actlia
como una capa superior de inteligencia que se superpone a los sistemas tradicionales
de Gestion de la Informacion.
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El campo de la Gestion del Conocimiento es un campo propicio para ser aplicado a
contextos educativos, en los que también se busca una mejora continua. De esta
forma, estos grupos de “conocimiento” procedentes de entornos educativos, podrian
beneficiarse de unos modelos ya experimentados en la industria, y también de la
investigacion realizada en este campo.

Los beneficios claros de la Gestion del Conocimiento conducen a un crecimiento tanto
personal, como del grupo o red en si que genera dicho conocimiento, sobre todo en
campos tales como la competencia profesional, la cooperatividad y el grado de
satisfaccion, ademas de la obtencién de conocimientos e informacién contrastada.

La Gestion del Conocimiento necesita de la participacion de los individuos, tanto en
forma de aportaciones, como en forma de opiniones. La toma de decisiones y la
deliberacion en grupo son métodos utilizados a la hora de gestionar el conocimiento
colectivo. Los intercambios de ideas y opiniones sobre el conocimiento tratado ayudan
en la decisién sobre qué conocimiento es util y no es util para el grupo.

El equipo, que puede ser de tipo comunidad virtual, constituye la unidad de trabajo del
conocimiento, pero necesita un espacio y unas herramientas donde desarrollar su
funcion como son algunas herramientas Web 2.0 o los Sistemas de Gestion de
Conocimiento, encargados de facilitar, entre otras cosas, los mecanismos que
permitan las interacciones colaborativas entre los miembros de la comunidad.

Todas estas ideas se pueden llevar a la practica y aqui reside la importancia de este
trabajo, que debemos comentar que constituye la primera investigacion de Creacion y
Gestion de Conocimiento mediante Trabajo Colaborativo que se efectua en Espafa en
el marco de la Formacién Profesional, campo en el que apenas se investiga.

El estudio ademas se ha realizado tanto con alumnos de Ciclos de Grado Medio, que
proceden en su mayoria de la Ensefianza Secundaria y de Grado Superior, que
proceden del bachillerato y de otros estudios. En ambos casos, por lo general los
alumnos desean acceder al mercado laboral, y es misidon de los profesores que se
integren en las mejores condiciones posibles en un mundo tecnoldégicamente muy
cambiante y en area de conocimiento como la Informética que avanza a ritmo
vertiginoso.

2 Descripcion de la Experiencia

Esta experiencia se centra en valorar algunos de los beneficios que aportan las redes
de Aprendizaje Colaborativo en la Creacibn y Gestibn de Conocimiento en
Comunidades Educativas Web 2.0.

Para ello, se parte del estudio de un sistema educativo de Gestidon de Conocimiento: la
plataforma UNED KM-Educa especialmente disefiada para un Proyecto Internacional.
Dicho en Proyecto de Disefio, Desarrollo e Implementacion de Intranets para la
Gestion del Conocimiento Educativo, KM-Educa actia como un gestor de contenidos
donde se acumulan experiencia y elementos de conocimiento elaborados por un grupo
de profesores de matematicas.
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Esta investigacion efectuada por profesores se pretende llevar a las aulas, de manera
que ahora sean los propios alumnos los que generen conocimiento y lo organicen de
mediante una herramienta Wiki.

Con la llegada de nuevas herramientas de Web 2.0 ya no necesitamos una aplicacién
especificamente disefiada para este fin sino que podemos integrar en una plataforma
estandar muchas de las herramientas existentes sin costo, que permiten la
comunicacién y la colaboracion entre grupos de alumnos y profesores separados
geograficamente, con la finalidad de generar elementos de conocimiento y clasificarlo
en una estructura a la que pueden acceder en todo momento y lugar.

Durante la experiencia NexuN trabajamos con una herramienta Wiki de tipo estandar
clasificada dentro de la Web 2.0. Este proyecto aprovecha la potencia de las Wikis,
para gestionar el conocimiento que van creando profesores y estudiantes de
Formacién Profesional de varios centros docentes procedentes de varias
Comunidades Autdnomas, trabajando de forma colaborativa en el area de aprendizaje
de la Informatica.

Se elige la herramienta Wiki por su flexibilidad como gestor de conocimiento, que
actua como elemento organizador de contenidos o estructura vertebradora en la que
los alumnos anaden sus aportaciones en forma de elementos de conocimiento
cristalizados en forma de documentos. Bajo esta perspectiva, se investiga durante
dos anos en esta experiencia de creacion de conocimiento y posteriormente se amplia
el proyecto otros dos afios mas.

El escenario de partida de esta experiencia educativa es un método de ensefianza
tradicional de la informatica, con alumnos habituados a un aprendizaje de tipo
individual. En este contexto conservador cada estudiante trabaja de forma
independiente con unas metas personales propias y se relaciona poco en clase con
los demas companeros. En este entorno también subyace un componente competitivo
personal entre alumnos para conseguir un reconocimiento y unas calificaciones.

Como resultado de esta perspectiva competitiva, el intercambio de informacién dentro
de la clase es bajo. Algunos alumnos elaboran apuntes y atesoran informacion
personal, a menudo descargada de Internet, que a veces comparten con algun
compariero, pero en este marco no se suelen desarrollar nuevos conocimientos, sino
que los alumnos actuan simplemente como consumidores de informacion.

El profesor siente que la clase es un conjunto de receptores aislados de la informacion
que transmite y que los alumnos, que denominamos alumnos Web 1.0, no sienten que
sean un grupo y que deben progresar juntos. Con el paso del tiempo, si no se fomenta
la participacion, la clase inicial se convierte en un conjunto de individuos en diferentes
niveles de aprendizaje: unos muy avanzados, otros mas rezagados y otros incluso que
abandonan.

Para dar solucion a este problema se introduce una metodologia de trabajo
colaborativo basada en un modelo de alumnos Web 2.0. En este nuevo escenario,
ademas de los insustituibles métodos tradicionales de ensefianza, se dota a los
alumnos de una plataforma con herramientas que permiten compartir conocimiento
entre ellos y que fomentan el “aprendizaje conjunto” a través de interacciones, tanto
en el aula como en la Web, extendiendo asi el aprendizaje colaborativo a cualquier
lugar del espacio y tiempo.
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El resultado queda disponible para la promocion siguiente y a disposicién de todos los
centros, almacenado de forma permanente bajo la estructura troncal de la wiki, que
actta de elemento estructurador de este conocimiento. Esta forma de trabajo refuerza
una actitud solidaria entre los elementos del grupo, fomenta una responsabilidad
colectiva y también actia como factor nivelador del equipo. Por tanto, el papel del
alumno se amplia bastante, ya que debe desarrollar una serie de habilidades vy
estrategias basadas en el respeto mutuo, el consenso, la comunicacion, la autocritica,
la autoridad compartida y sobre todo la obtencién de conocimientos en el ambito de
los modulos de los Ciclos Formativos de Formacion Profesional de Informatica.

El papel del profesor en este marco también se transforma, pues ademas de conocer
la materia y las herramientas del entorno con las que trabaja, ha de impulsar el cambio
en los alumnos, preparar las tareas, controlar las interacciones, facilitar el progreso,
tutorizar, motivar, revisar el material generado y también evaluar.

Para valorar los resultados de esta investigacion se han realizado cuestionarios en
formato web, accesibles desde la plataforma y obtenidos al final de cada etapa de la
experiencia. En ellos se recogen las opiniones de los alumnos de los distintos Centros
Educativos y Ciclos Formativos de Formacion Profesional de Informética adscritos al
proyecto. También se analizan los resultados desde el punto de vista de los
profesores participantes por medio de entrevistas personales, reuniones y
cuestionarios.

3 Contexto Educativo

La parte experimental de la tesis se desarrolla en el marco del Proyecto Nexun que
forma parte del Programa de Agrupaciones de Centros Educativos (ARCE), financiado
por el Ministerio de Educacion.

La mision principal del Programa ARCE es "impulsar los intercambios entre los centros
y la movilidad de alumnos y profesores, contribuyendo a la adquisiciébn y mejora de
sus aptitudes, no sé6lo en las competencias, areas o temas en los que se centra el
proyecto, sino también en la capacidad de trabajar en equipo. Por otra parte, se
pretende consolidar redes educativas entre los centros participantes, todo ello en aras
de una mejora en la calidad de la educacién."

El proyecto NexuN surge como una iniciativa de un grupo de profesores de cuatro
Institutos de Ensefianza Secundaria que imparten Ciclos Formativos en la
especialidad de Informatica, ubicados en distintas comunidades autbnomas.

En este contexto, cada uno de los profesores ha podido realizar experiencias diversas
relacionadas con las distintas &reas de la informatica, a partir de unos planteamientos
comunes que nos permitieran crear un entorno tecnolégico abierto donde:

1. Instalar plataformas informaticas hardware + software y entornos Web 2.0, en
cada uno de los centros participantes que permitan el desarrollo de
experiencias educativas innovadoras.
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2. Conseguir una serie de objetivos educativos utilizando la plataforma anterior,
entre los que destacan:

» Estimular el aprendizaje y uso de las plataformas Web 2.0 como
herramienta docente.

= Fomentar la colaboracién de los alumnos para la realizacion de actividades
conjuntas: conferencias, intercambios, visitas, etc.

= Disponer de un repositorio de recursos didacticos centralizado.

= Extender el uso TIC al resto del Centro con la creacibn de una revista
digital y otras actividades.

= Utilizacién de la videoconferencia como recurso didactico, para fomentar la
interrelacion y la interculturalidad.

Dentro de este entorno tecnoldgico se han desarrollado los trabajo de esta tesis, que
responde a un impulso personal como profesora que pretende mejorar su practica
docente, desarrollando una experiencia educativa en el area de la Creaciéon y Gestion
de Conocimiento, utilizando una herramienta Web 2.0: la Wiki, como superestructura
vertebradora de todos los conocimientos generados mediante un aprendizaje mas
participativo para los alumnos.

Como resultados de esta experiencia hemos conseguido:

a) Generar un conocimiento colectivo util y de calidad, elaborado a partir de las
aportaciones de los miembros del grupo y acorde a las exigencias del sector
informatico. El producto final, por lo tanto, serd un compendio de materiales y
herramientas para mejorar las destrezas de los alumnos en el aprendizaje de
la informatica.

b) Adiestrar por inmersion a los alumnos en las técnicas y metodologia de
generacion de conocimiento. Para esto, los alumnos previamente debian
asimilar las implicaciones de trabajar en equipo y aprender a utilizar una
herramienta que hemos elegido, de tipo Wiki que fomentase el trabajo
colaborativo.

c) Desarrollar competencias paralelas necesarias para la insercion laboral de los
alumnos, relacionadas con el aprendizaje colaborativo.

4 Objetivos de la Tesis

Como objetivo principal de esta Tesis Doctoral en Ciencias de la Educacién en el
campo de la utilizacion de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion para
generar conocimiento y facilitar el aprendizaje, me propongo “estudiar las ventajas que
aportan las plataformas basadas en herramientas Web 2.0 y Web 3.0 a las redes
educativas de conocimiento, y en especial los beneficios que proporcionan a los
alumnos el empleo de metodologias de Aprendizaje Colaborativo”.
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Este objetivo general se desarrollard a partir de unos determinados objetivos mas
detallados.

Objetivos Especificos:

1.

5

Diagnosticar las potencialidades que ofrecen las plataformas Web 2.0 en la
Gestién del Conocimiento y el Aprendizaje Colaborativo.

Analizar las actuales aplicaciones informaticas (GroupWare) y herramientas
que soportan el trabajo en grupo a través de la red, independientemente de la
distancia y el tiempo entre los miembros del equipo de trabajo.

Estudiar una experiencia activa de redes de conocimiento: KM-Educa Red
Internacional de Conocimiento de Expertos en la ensefanza de las
Matematicas con el fin de disefiar unos requerimientos base de cualquier
plataforma de Aprendizaje Colaborativo.

Disefiar y llevar a cabo la plataforma hardware-software NexuN que sirve para
interconectar los distintos Centros que participan en el proyecto NexuN de Red
Nacional de Agrupaciones de Centros para alumnos de Informatica.

Implementar una experiencia de trabajo colaborativo y gestion de conocimiento
sobre una herramienta Web 2.0: la Wiki NexuN en la que trabajan alumnos de
todos los Centros participantes en el Proyecto.

Identificar, Valorar y Comparar los resultados obtenidos por los profesores y
los alumnos a lo largo de la investigacién de varias promociones de alumno en
los que se ha ido mejorando la plataforma de Gestion de Conocimiento para el
Trabajo Colaborativo.

Proponer conclusiones de la experiencia sobre los beneficios de la Wiki y el

trabajo colaborativo en la creacion y gestion de conocimiento, asi como lineas
de actuacion futuras.

Metodologia y Etapas del Proyecto

Esta experiencia constituye un “caso de estudio” dentro de la linea de investigacién-
accion. El tipo de metodologia utilizada en el proyecto Wiki NexuN ha sido mixta, parte
basada en recoger las emociones y pensamientos de los profesores a través de
entrevistas personales semiestructuradas y parte basada en el analisis de datos
proporcionados por cuestionarios web realizados a los alumnos y a los profesores.

Por tanto, hemos trabajado con resultados:

Cualitativos por medio del analisis de entrevistas personales con preguntas
abiertas, cuyos resultados se expresan mediante mapas mentales de Buzan
que nos permiten visualizar los escenarios inicial y final del proyecto Wiki
NexuN.
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» Cuantitativos, obtenidos a través de cuestionarios web realizados a los
profesores y alumnos que ha participado en la experiencia. El disefio de los
cuestionarios incluye una serie de preguntas comunes a Profesores y Alumnos
que nos permiten contrastar los puntos de vista de ambos colectivos. Para
analizar los resultados cualitativos hemos utilizado un conjunto de pruebas
estadisticas tanto paramétricas como no paramétricas.

En este trabajo de investigacién podemos diferenciar las siguientes etapas:

1. Estudio sobre el Conocimiento, su creacioén y gestion

Esta fase se estudian los mecanismos necesarios para crear, adquirir y compartir
conocimiento, analizando previamente como se potencian y mejorar los flujos de
saberes existentes en una organizacion. También se requiere renovar el conocimiento
de las personas a través de procesos de aprendizaje con la finalidad de transformar
este conocimiento individual en un bien comun para la organizacion.

2. Diseno de un Ciclo de Vida de Creacién y Gestion de Conocimiento

La Gestién del Conocimiento se corresponde con actividades continuas de creacion,
obtencion, organizacion, clasificacion, integracion y distribucion del conocimiento
descritas por los diferentes Ciclos de Vida. Cada una de las tareas por su complejidad,
necesita de herramientas informaticas especificas que automaticen en lo posible estos
procesos. Para nuestro proposito educativo se ha desarrollado un Ciclo de Vida
especifico que aplicaremos a nuestra experiencia.

3. Analisis de los Sistemas de Trabajo Colaborativo y Gestion de Conocimiento

En esta fase se analizan los Sistemas actuales de Gestion de Conocimiento de
mercado utilizados en entornos productivos. De entre estos hemos tratado de
sintetizar cual seria el nucleo de funcionalidades “ideales” que deberia poseer
cualquier sistema de gestion de conocimiento para entornos educativos.

4. Estudio de un Sistema de Generacion de Conocimiento educativo KM-Educa

Del estudio de la plataforma educativa KM-Educa de la UNED, constituida por
expertos profesores de Matematicas, se determinan las funcionalidades requeridas
para disefiar un nuevo entorno que posibilite la creacion y gestion de conocimiento
mediante trabajo colaborativo en las aulas.

5. Construccion de la Plataforma NexuN

El desarrollo de la plataforma NexuN integra diversas herramientas Web 2.0, como la
herramienta Wiki y otras mas que favorecen la comunicacién y colaboracion de
alumnos de diferentes Centros, necesarias para la creaciéon de los conocimientos
generados de forma colaborativa y cristalizados en forma de documentos multimedia.
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6. Obtencion de Resultados Cuantitativos y Cuantitativos

Durante el proyecto Wiki los alumnos utilizan la plataforma NexuN de Creacion y
Gestion de Conocimiento mediante Aprendizaje Colaborativo Web 2.0, y al final de
cada etapa se realiza un estudio de los resultados aplicando cuestionarios a
profesores y alumnos enfocados a detectar los beneficios producidos por el proyecto.

Los alumnos son estudiantes de los Ciclos Formativos de Formacion Profesional de
Informatica, tanto de Grado Medio, como de Grado Superior, procedentes de seis
institutos de Comunidades Auténomas diferentes (Aragoén, Castilla la Mancha, Madrid
y Comunidad Valenciana), lo cual nos proporciona una vision representativa del perfil
de los Ciclos Formativos de Informatica de toda Espafa, de hecho, creemos que es la
primera vez que se hace en Espafa una experiencia de este tipo en este contexto.

La encuesta a alumnos tiene dos ediciones correspondientes a las fases del proyecto,
una en el afio 2009 y otra en 2011. También se realiz6 una entrevista y un
cuestionario a los profesores participantes al final del proyecto. En la encuesta se les
pedia su opinion sobre las actividades realizadas por ellos y por sus alumnos con la
plataforma NexuN.

La realizacion de las encuestas se hizo a través de un portal web de encuestas
(encuestafacil.com), a la que se accedia desde la propia plataforma NexuN, por lo que
cada alumno y profesor ha tenido la posibilidad de contestar la encuesta de forma
individual desde su centro de trabajo.

Las entrevistas se han valorado de forma cualitativa y las encuestas de forma
cuantitativa. El propio portal de encuestas proporciona una primera valoracion de los
resultados pero posteriormente la informacién cuantitativa se ha valorado en
profundidad por medio de pruebas estadisticas como la comparacion de medias,
andlisis factorial y varianzas, realizados con la ayuda del programa de IBM SPSS.

6. Aportaciones de la Tesis

Los beneficios que aporta la tesis van dirigidos principalmente a los Alumnos y
Profesores participantes, pero ademas se han conseguido otros resultados como:

- Una revisibn documental en libros, revistas de investigacién e informacién
Internet sobre Gestion de Conocimiento y educacion, Aprendizaje
Colaborativo, Estilos de Aprendizaje y Calidad en la Ensenanza.

- Una actualizacion en lo que las Tecnologias de la Informacion nos ofrece a dia
de hoy con la Web 2.0 y la Web 3.0 aplicadas al campo educativo.

- Una revision de los Sistemas de Gestion del Conocimiento y Sistemas
GroupWare, que permiten el trabajo colaborativo.

- Un estudio evolutivo sobre dos experiencias educativas de trabajo
colaborativo, con resultados experimentales desarrollados en los Ultimos afos.

- Una investigacion prometedora patrocinada por el Ministerio de Educacién en
Formacién Profesional de Informatica.
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7. Sintesis y Conclusiones

El andlisis de los cuestionarios referentes a la experiencia de Trabajo Colaborativo,
sirve para valorar los avances en aprendizaje, las habilidades desarrolladas y la
disposicion de alumnos y profesores para seguir por esta via, que auguramos de
mucho futuro.

Como resultado del proyecto Wiki se recopilan las principales ideas y conclusiones de
la experiencia, en espera de que los resultados conseguidos sean de utilidad no solo a
las personas que han participado, sino a comunidad educativa en general y a las
instituciones educativas en las que colaboro.

6 Proyectos Futuros

Se pretende continuar con la experiencia de Creacion y Gestion de Conocimiento
mediante Trabajo Colaborativo con los alumnos de los centros participantes, sobre
todo porque con los cambios en los curriculos de los ciclos, se hace necesario
disponer de materiales educativos nuevos que se adapten a los modulos actuales y se
ha comprobado que es mejor de los alumnos los generen y participen en mayor
medida en su propio aprendizaje.

También seria conveniente extender esta red de conocimiento, aunque fuera sélo
como elemento consultivo, a toda la comunidad de alumnos y profesores de Ciclos
Formativos de Formaciéon Profesional de Informatica, es decir, poner al servicio de la
comunidad nuestros materiales y si es posible que se recibieran aportaciones de
profesores y alumnos, de forma que nuestra Wiki se pueda convertir en una pequefa
Wikipedia. En caso de que asi fuera, se necesitaria disponer de profesores en cada
centro que revisaran los trabajos enviados periddicamente para que no quedaran
obsoletos, cosa frecuente en esta materia.

Otro punto importante seria ir adaptando la plataforma a nuevas herramientas Web
2.0 y 3.0 que nos provean de mayor interactividad entre alumnos de distintos centros y
gue potencien la metodologia empleada.

También habria que trabajar en bastantes temas que quedan abiertos, como:

- Conseguir una mayor participacion compatible con toda la carga lectiva que
llevan los alumnos y profesores.

- Extender la experiencia a todos las asignaturas que cursan los alumnos, tal
como demandan.

- Desarrollar de forma 6ptima y transversal aquellas habilidades necesarias en la
practica profesional.

- Ampliar poco a poco el nUmero de centros participantes.

- Potenciar esta metodologia en otras etapas y ciclos formativos.

11
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Sedimentar mejor y mas permanentemente los conocimientos obtenidos al trabajar
colaborativamente, bien para descubrir cosas 0 mejorar las existentes, tal como se
trabaja en las empresas del sector, va a proporcionar a nuestros alumnos ventajas
competitivas en sus retos futuros.

Aqui quiero recordar una frase de que debemos tener presente todos los docentes y
en especial los que trabajamos en tecnologias y ciencias experimentales que avanzan
sin tregua:

“El profesor del siglo XXI ha de preparar a sus
estudiantes para un futuro incierto”
Mark Prensky

12
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Capitulo 1
LA CREACION DEL CONOCIMIENTO

“La inteligencia consiste no so6lo en el
conocimiento, sino también en la destreza de
aplicar los conocimientos en la practica”

Aristételes (384-322 a.C.)

Introduccion

A lo largo de este capitulo estudiaremos en profundidad las distintas teorias sobre el
origen del conocimiento en este ultimo siglo. Profundizaremos en como se crea, y
como se deposita en los individuos, los grupos y las organizaciones. También
estudiaremos como la interaccion entre individuos en un contexto adecuado genera
nuevos conocimientos.

Analizaremos los componentes y pilares sobre los que se apoya el conocimiento, los
mecanismos facilitadores que favorecen su creacion, asi como veremos algunas de
las clasificaciones de conocimiento, en funcién de caracteristicas concretas.

Detallaremos varios modelos de generacion de conocimiento, bajo perspectivas
diferentes: oriental y occidental, y entre estas, las basadas en el aprendizaje y las
basadas en el conocimiento organizativo. Por ultimo, intentaremos hallar un
paralelismo entre los modelos tratados y extraeremos unas conclusiones.

En resumen, trataremos de explicar las distintas concepciones respecto a la creacion
del conocimiento: basada en ontologias, basada en el aprendizaje y basada en los
procesos para su aplicacion practica. Para ello, comenzaremos por analizar la relacion
entre los conceptos de informacién, aprendizaje, conocimiento y memoria, tanto a
nivel individual como a nivel organizacional.

No debemos olvidar que la humanidad ha transitado, como civilizacion, por al menos
cuatro grandes eras: la era recolectora-cazadora, la era agricola, la era industrial y en
tiempos actuales, la digital. Ojala algin dia pudiéramos llamarla la era de "la sociedad
de la sabiduria" o "la sociedad del aprendizaje permanente" Fleming (1996).

17
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1.1.- Antecedentes Historicos del Conocimiento

La ciencia que méas ha insistido en estudiar sobre el término “Conocimiento” es, sin
duda, la Filosofia. A lo largo de la historia, un gran numero de pensadores ha
trabajado sobre el concepto de “conocimiento”, su naturaleza y generacién. En este
campo, han ocupado un lugar importante desde filésofos griegos como Platén vy
Aristételes, hasta los racionalistas como Descartes o los filésofos de épocas
posteriores como Hegel, Marx, Nietzsche, Heidegger o Jean-Paul Sartre y otros
filosofos hasta nuestros dias.

Los primeros filosofos que se plantearon la posibilidad de que hubiera un
conocimiento fiable y objetivo, fueron los sofistas griegos, en el siglo V a.C. Entre
ellos, Gorgias (487-380 a.C.) afirma que nada puede existir en la realidad, que si algo
existe, no se puede conocer, y que si su conocimiento fuera posible, no se podria
comunicar. Otros filosofos, como Protagoras (480-410a.C.), mantienen que ninguna
opinién de una persona es mas correcta que la de otra, porque cada individuo es juez
de su experiencia. Este filésofo relaciona asi, conocimiento y aprendizaje por medio
de los sentidos.

Frente a ellos, Platén (248-327a.C.), considera el conocimiento como las “creencias
justificadas por la verdad”. Este punto de vista, incluye como conocimiento, incluso las
creencias que pudieran ser errbneas, pero que pudieran justificarse, respaldadas por
una verdad aparente. Estas creencias, ideas o formas, constituyen propiedades
abstractas no materiales, eternas e inmutables, que existen en el alma de cada
persona, en contraposicion a las cosas del mundo material, variables y transitorias,
copias imperfectas accesibles por nuestros sentidos, que por lo tanto, proporcionan un
conocimiento limitado de lo particular.

Para Platon, el conocimiento cientifico es el conocimiento de lo universal y verdadero,
que sblo puede ser accedido por la razdn, constituyendo la “episteme”, que
representaba el “verdadero conocimiento”. Como recordaremos, en su obra “La
Republica”, mediante la “alegoria de la caverna”, se representa el ascenso del
conocimiento desde el mundo fisico de las sombras o de las apariencias, al mundo
exterior del sol, recorriendo el camino del conocimiento “verdadero”. Una vez
alcanzado este conocimiento, queda dentro de la persona, que no puede transmitirlo a
otros; s6lo puede ensefarles como encontrar este conocimiento en si mismos.

Sobre estas ideas redundd Aristételes (384-322aC), discipulo de Platon, que como su
maestro, considera el conocimiento abstracto superior a cualquier otro tipo de
conocimiento sensorial. Sin embargo, discrepa con su maestro sobre el método de
alcanzarlo, ya que segun su pensamiento, el conocimiento se obtiene mediante un
proceso de abstraccidén, que permite derivar conceptos o formas a partir de objetos
concretos, aplicando las leyes de la ldgica, que describe de forma sistematica.

Posteriormente, en el Medievo, Santo Tomas de Aquino (1125-1274), al estudiar el
conocimiento se apoya en el pensamiento aristotélico. Considera la percepcion como
punto de inicio del conocimiento, y la l6gica como el procedimiento intelectual o
camino para alcanzar el conocimiento. Asi, el conocimiento apunta a lo universal, pero

18



Cap.1 .- La Creacion de Conocimiento

el proceso de pensamiento que genera conocimiento, consiste en abstraer un
concepto a partir de una imagen recibida a través de nuestras percepciones
sensoriales. Santo Tomas, sin embargo estima, que por encima de todo pensamiento,
la fe en la autoridad biblica es la principal fuente de creencia religiosa.

Durante el Renacimiento, el conocimiento se aborda en base a la necesidad de la
experimentacion, rasgo propio de esta época. Se devuelve la confianza a la razén y la
experiencia como fuente de conocimiento, aun en contra de las creencias religiosas.

Estas ideas perduran durante la Epoca Moderna, y asi encontramos una postura
racionalista, que considera que el conocimiento se basa en la razén, no como un bien
intangible, sino como un conjunto de supuestos y evidencias reflejo de esta realidad.

Descartes (1596-1650), siguiendo a Platén, acepta que las caracteristicas
fundamentales del mundo fisico son conocidas en forma independiente de los
sentidos, y que existen dos fuentes para el conocimiento: “la intuicion” y “la
deduccion”. Descartes reconoce como conocimiento o “scientia”, aquello que puede
ser admitido como prueba irrefutable, producto de la razén, que es independiente de
los sentidos

Siguiendo estas corrientes, Wolf (1674-1754), defiende ideas racionalistas, basadas
en que la certeza se obtiene a partir de conocimientos y principios innatos, y no a
través de la experiencia. Leibniz (1646-1716) polemiza con los empiristas en su obra
“Nuevo tratado sobre el entendimiento Humano” y defiende el conocimiento, siempre
desde la perspectiva de la l6gica, como una proposicién formulada por la razén.

Leibniz defiende que en el conocimiento humano sbélo se encuentran “Verdades de
Hecho”, que han de ser corroboradas por la experiencia, y “Verdades de Razén”, que
son universales y accesibles por el entendimiento.

Durante este periodo, en contraposicion a las ideas racionalistas, aparecen los
empiristas entre los que destaca John Locke (1632-1704) con su obra “Essay
Concerning Human Understanding’, donde manifiesta que todo el conocimiento deriva
de la experiencia. Como los Unicos elementos de que dispone la mente humana son
las ideas, que a su vez, derivan de las sensaciones, no existen ideas “innatas”. Se
llega al conocimiento, tanto por la “observacion de los objetos externos” o
sensaciones, como por la “observacion de las operaciones internas de la mente” o
reflexiones.

David Hume (1711-1776), afirma que “todas las percepciones de la mente humana se
reducen a dos géneros de distinta intensidad”, que llama impresiones e ideas. Las
impresiones son percepciones que se presentan con mas fuerza, mientras que las
ideas son imagenes débiles de las impresiones, en el pensamiento y razonamiento.

Como mediador entre estas posturas opuestas -racionalistas y empiristas- la figura de
Kant (1724-1804), intenta reconciliar ambas en una posicion intermedia, denominada
“Criticismo Kantiano”. Con Kant, las teorias sobre el conocimiento adquieren el rango
de Teoria del Conocimiento, Gnoseologia y Epistemologia. Kant se define a si mismo
como un idealista trascendental, y defiende que los humanos pueden conocer a través
de lo que es presentado a sus sentidos, o bien, lo que es construido por sus propias
mentes. Admite, por tanto, que puede darse un conocimiento “a priori”, independiente
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de toda experiencia previa y un conocimiento “a posteriori", que es aquel accesible
s6lo a través de la experiencia.

Con las revoluciones cientificas del siglo XIX, se empiezan a estudiar las limitaciones
del conocimiento, que dependen de las condiciones psicologicas del propio sujeto. Se
incluyen, dentro de estas condiciones, los sentidos, las ilusiones y los condicionantes
sociales y econdmicos del entorno y época. Ante esta corriente, se consolidan dos
tendencias: el Probabilismo o conocimiento con un cierto grado de probabilidad, y en
contraposicion, el Dogmatismo, que mantiene que las cosas se conocen tal y como
son, y que por tanto, el conocimiento es posible sblo en determinados supuestos, que
han de ser estudiados, para que este conocimiento sea valido.

En el siglo pasado, siglo XX, se presta mucha atencion al acto de percepcién, al objeto
percibido y a lo que puede mantenerse que se conoce, como consecuencia de la
percepcion en si. En este sentido, se aborda la pregunta de si el ser humano sélo
puede acceder a sus propias ideas acerca del mundo y no al mundo en si. Surge asi
la “Fenomenologia”, que se centra en la descripcion de las cosas, distinguiendo entre
el objeto real y el objeto representado.

El filbsofo J. Hessen (1926-1991), define el conocimiento como “la imagen percibida
por el sujeto conforme al objeto observado, dado que le es imposible conocer la
totalidad del objeto”. Desde este punto de vista, el conocimiento aparece asociado a
varios requisitos previos, como son la existencia del sujeto que adquiere el
conocimiento, la existencia del objeto fuente de conocimiento, la capacidad cognitiva
del sujeto, etc.

Bajo esta perspectiva, el concepto de “conocimiento” aparece vinculado con la
percepcién y cognicion del mensaje por parte del sujeto, en torno al objeto de estudio.
Este “conocimiento” presenta ya una componente subjetiva, dado que no llega al
individuo en forma pura, sino que se deposita en el sujeto, una vez filtrado por sus
capacidades cognitivas y sus modelos mentales propios. El conocimiento, visto desde
esta faceta, se asemeja al proceso basico de la Teoria de la Comunicacién, basada en
la existencia de emisor, receptor, transmisor, sefal/ruido, filtro y medio de
propagacion.

Durante este siglo, se mantiene vigente el Empirismo o Positivismo Légico, que
reconoce como conocimiento valido sélo el conocimiento cientifico, verificado por la
experiencia o “Cienticismo”. Se aceptan como validas dos tipos de proposiciones
significativas: las de la l6gica y de la matematica por un lado, y las de las ciencias
empiricas por otro.

A finales del siglo XX aparecen fuertes tendencias, que establecen que el poder
econdmico de cualquier nacién esta directamente relacionado con la explotacién
adecuada de la informacion y el conocimiento. Surge por tanto un nuevo paradigma o
Nueva Economia basada en el Conocimiento.

Algunos pensadores de este siglo, como Wittgenstein (1889-1951), asocian el
conocimiento a un fendmeno social que utiliza la cultura como medio de transmision, y
gue se adapta a las necesidades de cada época.

Si la invencién de la imprenta, en el siglo XV, facilitdé la difusién de las ideas y el
conocimiento, la aparicion de los PC’s e Internet posibilita que esta difusion no tenga
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limites. Toffler en 1990 afirma que “la difusién de los ordenadores en estas ultimas
décadas, se ha catalogado como el cambio mas importante de los producidos en el
campo del conocimiento desde la invencidon de la imprenta, o incluso desde la
invencion de la escritura. Junto con esto, se ha producido la proliferacion de nuevas
redes y medios para mover la informacion.”

Durante la década de los 90, diversos autores como Nonaka y Takeuchi, defienden la
dicotomia entre pensamiento tacito, residente en los individuos en forma de
experiencias y habilidades, dificil de formalizar, frente al conocimiento explicito, que
puede ser transmitido facilmente entre individuos, a través de imagenes, textos, etc.
De forma implicita a este tipo de conocimiento se le asocia con la informacion.

Otros autores, como Choo a finales de los noventa, trabajan en clasificaciones
diversas, admitiendo también como tipo de conocimiento el conocimiento cultural.

Diferentes organizaciones a nivel mundial, como la UNESCO (1998), plantean un
nuevo cambio social que da paso a la Sociedad del Conocimiento, en la que el
conocimiento aparece como recurso estratégico necesario para un desarrollo
sostenible. Esta sociedad también es referenciada como Sociedad de la
Comunicacién, como evolucién de la Sociedad de la Informacién de principios de los
noventa.

El salto tecnologico que ha posibilitado esta evolucion, se ha fundamentado en varios
puntos de apoyo: una nueva tecnologia de redes, gran nivel de interactividad tanto
persona-maquina como persona-persona, integracion de aplicaciones bajo interfases
faciles de usar por los usuarios de a pie y disefio de potentes herramientas de
extraccion de informacion en formatos estandarizados, entre otros.

Si bien, estos avances tecnolédgicos han venido acompafiados de grandes cambios en
la cultura de las organizaciones, estos constituyen versiones adaptadas de cambios
culturales mucho mas amplios.

En este marco aparecen:

1. El Marketing, como filosofia o actitud mental para concebir la realidad del
intercambio de un modo mas beneficioso. (Santesmases, 1991)

2. La Gestion de la Calidad Total, desarrollado por Deming, como filosofia de
trabajo en las organizaciones, basada en la mejora continua, aplicada tanto a
nivel personal como a procesos industriales.

3. El Empowerment de Blanchard y Hersley, fundamentado en dar poder de
decision y accion a los miembros de una organizacion, para crear una actitud
de sinergia entre sus miembros. De esta manera, se pretenden alcanzar unos
objetivos compartidos o misién, conformes a una vision estratégica de la
organizacion. Para esta teoria, identificar “la informacion critica” que permita
llevar a cabo la misién, tiene vital importancia. Este nuevo planteamiento
acerca de la importancia de la informacion, es considerando como precursor
de la Gestion del Conocimiento.

4. La “Learning Organization’” de Senge, parte de la necesidad de establecer el
pensamiento sistémico en las organizaciones y de estimular el aprendizaje —
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individual y colectivo- como pilar esencial del éxito. También defiende la
necesidad de una “visibn” compartida por los modelos mentales de los
miembros de la organizacion. Esta teoria apunta al conocimiento en todos los
niveles organizativos, desde los niveles de gestion hasta el nivel individual,
pasando por el nivel de grupo de trabajo.

5. La Teoria de Recursos y Capacidades, formula que la diferencia entre las
organizaciones, radica en los recursos y capacidades que posee en un
momento dado, siendo estos tangibles o intangibles. El beneficio de la
organizacion depende, tanto de las caracteristicas competitivas del entorno,
como de la combinacion de recursos de que dispone. El desarrollo de
capacidades diferentes es la Unica forma de conseguir ventajas competitivas
sostenibles, y estos recursos y capacidades se basan en la informacion y el
conocimiento. De este modo se explica que organizaciones con recursos
similares obtengan resultados muy diferentes.

Como acabamos de ver en este apartado, el conocimiento, a lo largo de la historia de
la Humanidad, ha sido un tema de gran interés para el hombre. Este concepto, ha ido
pasando de una concepcidn casi etérea, a un punto de vista mas real, en que se
resalta su aplicacion y utilidad para conseguir todo tipo de mejoras.

El desarrollo efectivo de este conocimiento, hoy en dia, se contempla como el
epicentro para la creacion de valor y ventajas competitivas. Por tanto, la utilizacién y
cuidado de este “bien”, emerge como una de las areas esenciales en la que se
centran las organizaciones del siglo XXI.

1.2.- DE LOS DATOS A LA INFORMACION

En las Ultimas décadas se trabaja en analizar el “conocimiento” a partir de sus
componentes basicos. Asi segun el modelo de Fleming (1996), se llega al
conocimiento a través de una serie de estados evolutivos, que parten de unos
elementos materiales, como son los datos.

Los datos no tienen un significado por si mismos, ya que deben estar ordenados,
agrupados, analizados e interpretados, para entender potencialmente lo que por si
solos nos quieren indicar. Por lo tanto, los datos ya procesados, es decir, provistos de
un sentido, se convierten en informacion.

La informacién pues, tiene una esencia y un propoésito, y si esta informaciéon es
utilizada dentro de un contexto o marco de referencia personal u organizacional se
transforma en conocimiento. El conocimiento se obtiene mediante la combinacion de
informacién, contexto y experiencia.

El conocimiento resumido, una vez validado y orientado hacia un objetivo genera
sabiduria, la cual pretende ser una representacion de la “realidad” o verdad. Como
propone la Fig. 1.1, conforme llegamos a un mayor nivel de abstraccion sobre el
concepto de conocimiento, el grado de independencia del contexto disminuye hasta
alcanzar el grado de conocimiento puro, abstracto por excelencia, denominado
“verdad”.
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Datos Informacion Conocimiento Sabiduria Verdad

Independencia del Contexto

Fig.1.1.- Representacion de la evolucion, segiin Fleming (1996).

Pero una coleccién de datos no es informacion, ni un conjunto de informacion es
conocimiento, ni agregando conocimiento se llega a la sabiduria, ni agregando
sabiduria se llega a la verdad. Para que se produzcan estas transformaciones son
necesarios unos procesos de comprensién (Fig. 1.2).

Los conjuntos de datos pueden representar informacién dependiendo de si se
comprenden las relaciones entre estos datos. Comprender estas relaciones depende,
en cierta medida, de las asociaciones de este tipo que se hayan realizado en el
pasado.

Por encima de las relaciones estan los patrones, esquemas mentales o arquetipos que
se crean a partir de la comprension de la informacion. Estos mecanismos pueden
aplicarse repetitivamente e incluso extrapolarse a otros contextos. Es decir, que nos
sittan en condiciones de predecir acontecimientos similares. Al aplicar estos
conocimientos a otras situaciones, la dependencia del contexto disminuye.

La sabiduria la alcanzamos cuando comprendemos las bases en se fundamentan los
patrones. Esta sabiduria, por tanto, independiente del contexto representa lo que
consideramos principios universales. (Fig.1.2)

Independencia
del Contexto

Sabiduria

Comprender principios
Conocimiento
Comprender patrones
Informacién

Comprender relaciones

>
Datos Comprension

Fig.1.2.-Proceso de transformacion de los Datos en Conocimiento
Bellinger (2004)
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Como resumen de las siguientes asociaciones podemos concluir con (Fleming):

= |Informacion: esta relacionada con la descripcion, definicion o perspectiva.
=>» Responde a: ;Qué?, ;Quién?, ;Cuando?, ;Dbénde?

= Conocimiento: comprende las estrategias, practica, métodos o aproximaciones
=> Responde a: ;Coémo?

= Sabiduria: radica en los principios, la intuicion, la percepcion = Responde a:
¢ Por qué?

Basados en el concepto de conocimiento y a modo de esquema encontramos otras
definiciones como la sabiduria, la experiencia o la habilidad, que podrian expresarse
de forma sencilla como en la Fig.1.3 y que incluyen procesos de comprension.

Sabiduria =
Conocimiento + IntuiciOn + Experiencia

Competencia =
Conocimiento + Seleccion + Principios
+ Restricciones + Aprendizaje

Habilidad =
Experiencia + Integracion
+ Distribucion + Navegacion

Fig.1.3.-Conceptos que se sustentan en el Conocimiento

1.2.1.- El camino alternativo de los Datos al Conocimiento

Frente a la relacién tradicional y jerarquizada entre datos, informacién y conocimiento,
aparece una variante mas novedosa que modifica en parte las teorias que conducen
al objetivo final, el conocimiento.

Siguiendo la definicibn de datos provista por Hirschheim (2004), los datos son
considerados invariantes con un significado potencial para aquella persona que pueda
interpretarlos, que se perciben por los sentidos y que tienen una representacion
mediante palabras, oraciones, numeros, signos o cualquier otra forma de
representacion. Segln esta definiciébn se reconocen dos tipos de datos: los que son
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verificables por si mismos que corresponden a la realidad exterior independiente del
observador y aquellos que son interpretados por el observador, denominados verdad
negociada de forma continua.

Partiendo de estos datos basicos o “captas inducidos por la observacién” que
describen un fendmeno cualquiera, bien construidos a través de procesos de
investigacion o seleccionados a partir de una coleccion de datos masiva, (Fig.1.4) se
construyen los “captas transformados” representados como conceptos, métodos,
creencias que actuan como un filtro a través del cual percibimos sucesos y
observaciones que permiten atribuir significado a nuevos captas inducidos por la
observacion.

En este proceso basico de creacion de conocimiento la informacién constituye el
momento en que se atribuye significado a determinados datos que atrapan nuestra
atencion. Esta asignaciéon de significado es propia de cada individuo y por lo tanto la
informacién resultante tiene una naturaleza personal y dependiente del tiempo.

El conocimiento puede aparecer por dos vias diferentes, bien por la via de la
transformacion del significado a partir de la informacion, generada por asignaciéon de
significado al capta o via tradicional, o bien directamente mediante una transformacion
del significado proporcionado por el capta.

Informacion

Atribuir
Significado

Seleccion
Tr_ans_f_ormar
Datos :> Capta Tanetorma
Tr_ans_fprmar L.
Significado Conocimiento

Fig.1.4.-Transformacion de datos Basicos (Capta) segiin Hirschheim

1.2.2.- El Proceso de los Datos

Una coleccion de datos no es informacion. Los datos representan informacion en
funciébn del grado de asociacion existente entre ellos. Esto permite generar
discernimiento en torno a los datos y dotarles de un sentido.
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A diferencia de los datos, la informacién tiene significado y proposito. La informacion
representa el cual, el quién, el cuando y el dénde. Los datos se convierten en
informacién, cuando su creador les afade significado dotandoles de valor en varios
sentidos, como son:

» Filtrando: eliminando aquellos datos que carecen de validez

= Contextualizando: centrandose en los datos vinculados a nuestro propésito y
desechando los no relacionados con el mismo.

= Categorizando: agrupando los datos en unidades de andlisis representativas
de algo, y diferenciadas del resto por una caracteristica o rango de valor.

= Procesando: buscando las técnicas de calculo mas adecuadas al modelo:
matematicas, estadisticas, etc., o bien la aplicacién de férmulas.

El concepto de informacién, lo podemos describir bajo la forma de un mensaje,
normalmente documento o algun tipo de comunicacion a través de un medio. Dado
gue los mensajes necesitan de un emisor y un receptor, la informacién es capaz de
impactar sobre los juicios de valor y comportamientos de quien la recibe.

Recordemos que “informar” significa “dar forma a“. En este sentido, el mensaje
recibido estaria dotado de la capacidad de formar al receptor. Este receptor es el que
discrimina si el mensaje que ha recibido le resulta de validez, es decir, si realmente le
informa.

La dependencia de la informacién respecto al receptor es muy fuerte; valga el
conocido ejemplo de que cuando un profesor explica, los receptores adquieren, cada
uno de ellos, un grado distinto de informacién, en funcién principalmente de su estado
de recepcion.

Los ordenadores nos pueden ayudar a transformar datos en informacion, pero incluso
en un futuro, es dificil que de forma automatica, nos puedan ayudar a analizar y a
aplicar los resultados al contexto. De ahi la importancia de que distingamos
claramente entre informacion y la tecnologia que la soporta.

1.2.3.- Del Proceso del Aprendizaje al Conocimiento

Si la informacién es utilizable y utilizada por una persona o grupo, junto con sus
propias capacidades de percepcion, estamos ante un proceso de aprendizaje. Si en
base a estos aprendizajes, estamos en situacion de tomar decisiones, por ejemplo, en
el marco de un centro educativo, estamos refiriéndonos ya a una de las caracteristicas
fundamentales del conocimiento, y es que éste sea productivo.

El aprendizaje constituye el agente que nos permite la transicion desde un estado de
conocimiento a otro. En gran parte de estudios e investigaciones se define
aprendizaje como “la condicion para el cambio sostenido en el estado de conocimiento
de un individuo u organizacién. Por lo tanto no sélo afecta a factores de conocimientos
cognitivos, sino también, a cambios de comportamiento “. Esto, por ejemplo, es
aplicable a un entorno educativo, en el que los aprendizajes claramente no solo
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transforman el modo de pensar de los miembros de una comunidad -aspecto cognitivo
del conocimiento- sino que también generan cambios en los procedimientos 0 modos
de hacer las cosas, modificado los comportamientos, tanto en alumnos como en
profesores.

Coincidimos con Lamarca (2006) en que es errdneo identificar los datos con las ideas
y equiparar el conocimiento con la informacién. El conocimiento tiene un caracter
subjetivo: los saberes se encuentran siempre incorporados a sujetos.

En la actualidad, diversos autores como Vera y Crossan (2000), consideran que el
conocimiento es el resultado de un proceso iterativo de aprendizaje, que como algo
vivo, evoluciona de forma ciclica. Este conocimiento evoluciona de forma creciente,
alimentado por diversos aprendizajes incrementales, y condiciona la evolucion futura
de los individuos.

En relacion con las organizaciones, como son las educativas, el conjunto de
“‘conocimientos y saberes que son capaces de desarrollar, constituye su principal
fuente de progreso y el condicionante fundamental para su evolucién futura”. Nonaka,
(1994)

Siguiendo a Davenport y Prusak, el conocimiento podria definirse como:

Fluida mezcla estructurada de experiencia, valores, informacion
contextualizada e intuicion o saber hacer de individuos con mucha
experiencia, proporcionado por un marco de trabajo excelente, con el
fin de evaluar e incorporar nuevas experiencias e informacion. Se
origina y se aplica en la mente de los que lo tienen. Dentro de las
organizaciones, lo encontramos muchas veces almacenado no soélo
en documentos o bases de datos, sino también en normativa,
procedimientos, practicas y normas.

(Davenport y Prusak, 1998)

Sobre estos dos aspectos del conocimiento tedrico y aplicado es obligatorio destacar
la propuesta por Nonaka, que afirma que:

El conocimiento consiste en un conjunto de creencias que se
justifican de forma externa y que se basan en modelos formales de
caracter general, que se establecen entre los fendmenos y las
condiciones que afectan a los mismos a la manera causa-efecto.

(Nonaka, 1994)

Esta definicion en palabras de Mufioz Seca y Riverola, llega aun mas alla, ya que
identifica al conocimiento como

La capacidad de resolver un determinado conjunto de problemas con
una determinada efectividad. Dicha capacidad se basa en una
combinacion de significados, datos, informaciones y experiencias
aplicables a un contexto determinado.

(Munoz Seca y Riverola, 1997)
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Todas estas definiciones nos conducen a pensar a modo de resumen que:

» El conocimiento no se crea por generacion espontanea, sino que se construye,
y en ese proceso el individuo reconfigura sus esquemas previos y con ello
avanza y se autoconstruye.

= El conocimiento no se adquiere, no se transfiere, 1o que se transfiere es sélo la
informacién. Cada individuo construye conocimiento como resultante del
proceso de transformacién de esta informacion, de acuerdo con sus propios
esquemas mentales.

= El conocimiento se puede desarrollar y materializar en experiencia, en
decisiones, en informacion, que si puede suministrarse, pero no asi el proceso
que las origina.

1.2.4.- Relacion entre Procesos

Existe un ejemplo clasico que se utiliza, para poner de manifiesto las diferencias entre
dato, informacién y conocimiento. Alavi y Leider (1999) y Tiwana (2000)

El ejemplo original estudia los pasos que da un pasajero para tomar un vuelo: El panel
de informacion lo constituyen los datos netos; el anuncio de que los pasajeros deberan
dirigirse a la puerta 32, constituye la informacion.

La comprension del pasajero de que el primer avidon en despegar no tiene porque ser
el primero en llegar a su destino, ya que existen varias rutas aéreas o itinerarios
establecidos, representa el conocimiento. Este conocimiento podria haber sido
resultado de la experiencia previa, por haber realizado en su vida varios vuelos, o de
comparar con situaciones similares, lo que ocurre en otras redes de transporte
distintas a la aérea, como la red de transporte por ferrocarril 0 por carretera.

Si después de consultar el panel de salidas de los aviones, el pasajero no es capaz de
recordar la puerta de embarque de su avion, podemos concluir que no ha adquirido
conocimiento y tendra que volver al tablén a consultar.

Lo que realmente marca la diferencia para distinguir entre informacion, aprendizaje y
conocimiento, no es la estructura de la informaciébn o su utilidad, ni tampoco el
contexto al que se asocia el aprendizaje o su extrapolacion posterior, sino que el
conocimiento tiene que cristalizar en la mente de los individuos, independientemente
de que pueda ser Util o exacto. Aqui aparece un nuevo concepto que es la “memoria”
o facultad para almacenar informacién y/o conocimiento que podra ser recuperado y
utilizado en un futuro.

En la figura 1.5 representaremos los conceptos estudiados como procesos,
recordando que anterior al conocimiento mismo, existen una serie de estados previos,
como son datos, informacién y conocimiento, cada uno de los cuales es principio y/o
fin de un proceso u operacion, que transforma un estado inicial en un estado final.
Estos procesos de datos, de aprendizaje, y de creacién mental, constituyen una serie
de etapas que nos conducen, siguiendo a Bueno (1998b), a la competencia distintiva.
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Competencia
Distintiva

Dato Informacion Conocimiento

Proceso de
( Creacién |
Mental

Proceso de
Datos

Proceso de
Aprendizaje

Primera Etapa Segunda Etapa Tercera Etapa

Fig.1.5.-Proceso de transformacion de los Datos en Conocimiento
Fuente (Bueno, 1998b) Creacion de la Sociedad del Conocimiento

1.2.5.- La Memoria Individual

Las personas almacenan informacion y conocimientos en base a sus propios
mecanismos de aprendizaje, sus propias experiencias, su interés y otros factores. Si
bien, el proceso de almacenamiento puede ser en forma de simple dato, o en forma de
proceso, mecanismo, esquema mental o razonamiento.

La memoria individual, distinta de la memoria artificial o dispositivo de
almacenamiento, constituye un método del conocimiento, ya que asociado al concepto
de saber encontramos la capacidad de recordar, pues no se “sabe” cuando se
aprende sino cuando se recuerda.

En este sentido se considera que la memoria, es la capacidad de recordar o
representar como método el saber, y que el conocimiento, -que depende tanto del
adiestramiento como de la memoria-, convierte la capacidad de ordenar o asociar,
dentro de una estructura preexistente.

Memori1]ndividua|
Saber-Como: Saber-Porqué:
Procedimientos personales, Esquemas mentales,
Aprendizaje operativo Aprendizaje conceptual

Hacemos lo que hacemos por que sabemos qué hay que hacer

Hacemos lo que hacemos de la manera que lo hacemos por que sabemos como hacerlo

Fig.1.6.-Esquema de la Memoria Individual. Kim (1993)
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La memoria individual o modelo mental (Fig.1.6) segun lo designa Kim (1993), esta
constituida por rutinas o procedimientos individuales, que la persona va a utilizar en su
practica habitual.

Esta memoria individual también puede estar almacenada en forma de esquemas
mentales o sistemas individuales de creencias, en las que se van a basar las acciones
futuras de estos individuos.

Las rutinas individuales constituyen el resultado del aprendizaje operativo o saber
coémo, mientras que los esquemas mentales son el resultado de un aprendizaje
conceptual o “saber por qué”, que permitiria aplicar estos mecanismos a la resoluciéon
de problemas futuros.

1.2.6.- Facilitadores del Conocimiento

Existen facilitadores que activan las diversas actividades que constituyen la creacion
de conocimiento. Nuestro objetivo sera ahora, describir una serie de catalizadores
positivos de los procesos de creacion del conocimiento.

Aunque los facilitadores suelen definirse en funcibn del modelo presentado,
consideramos los propuestos por Nonaka y Takeuchi (1995) y Nonaka, Toyama vy
Konno (2001) de un caracter tan general y completo, como para poder ser aplicados a
cualquier modelo general de creacion de conocimiento.

Definimos un facilitador como una herramienta conceptual que se utiliza para describir
un proceso o un activo, que permite a una organizacion alcanzar sus objetivos.

Este término se aplica cada vez mas en el campo de la gestién del conocimiento, y en
particular, asociado a los distintos procesos que conforman la creacién de
conocimiento.

Nonaka y Takeuchi establecen seis condicionantes o facilitadores clave, asociados a
la creacion de conocimiento organizacional Nonaka y Takeuchi (1995):

* Intencién o Propésito Compartido: representa la aspiracion de la
organizacion de alcanzar sus metas y objetivos, mediante la alineacion de las
acciones y compromisos de los individuos con las metas y objetivos comunes.
La intencion, suele expresarse en forma de vision de la organizacién, respecto
a la cual debe generarse el conocimiento.

Este facilitador tiene que indicar la direccion a la que apuntan, tanto
la creacion de conocimiento, como los aprendizajes. La organizacion
debe poseer la voluntad firme de generar las condiciones optimas,
que favorezcan la creacion de conocimiento y el aprendizaje
organizacional, considerados estos elementos como aquellos que
tienen valor y utilidad para la organizacion.

(Nonaka y Takeuchi, 1995, p.74-75).
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Motivaciéon y Autonomia: la organizacion debe favorecer un contexto en el
que sus miembros gocen de un cierto grado de autonomia, que les permita
proponer y generar nuevas ideas y conocimientos. Esta autonomia también
amplia la motivacion de sus miembros para crear nuevo conocimiento y
visualizar nuevas oportunidades.

La organizacion también debera motivar a sus miembros a sentirse
parte de ésta, proporcionandoles la libertad necesaria para crear y
absorber conocimiento e impulsar la evolucion y mejora de la
organizacion.

(Nonaka y Takeuchi, 1995, p.75-78) y (Nonaka, Toyama y Konno,
200,1 p.34-35).

Fluctuacion y Caos Creativo: el entorno emite senales cuando se producen
cambios generados en el mismo. Estos mensajes se reciben en la
organizacion, provocando nuevos planteamientos en los procedimientos de
trabajo. Este proceso continuo de cuestionar y reconsiderar los procesos
existentes, puede ser el origen de un nuevo conocimiento.

La fluctuacion y el caos pueden responder a cambios en el entorno o
crisis internas, o bien generarse de forma intencionada con el fin de
conseguir nuevas metas y objetivos.

El caos, por lo general, incrementa la tension de los miembros de la
organizacion, que producen nuevo conocimiento, para dar solucion a
la nueva situacion. De esta manera, podemos integrar en nuestro
deposito de conocimiento organizacional nuevos flujos de
conocimientos, procedentes de la experiencia adquirida resolviendo
nuevos problemas.

(Nonaka y Takeuchi, 1995 p.78-80) y (Nonaka, Toyama y Konno,
2001 p.35).

Redundancia: Existe redundancia cuando se dispone de mas informacion de
la necesaria, independientemente de que esta se requiera 0 no.

Aunque un exceso de informacion parece innecesario, ya que
dificulta su procesamiento, este exceso de informacion facilita la
creacion de nuevos conocimientos, resultado de los diferentes
puntos de vista.

(Nonaka, 1994, p.28) y (Nonaka y Takeuchi, 1995, p.80-82)

Variedad: se requiere diversidad interna en la organizacion para poder
ajustarse mejor a la complejidad que muestra el entorno. Esta diversidad
genera distintas perspectivas y puntos de vista ante la misma informacion.
Para favorecer la variedad de perspectivas, se debe facilitar a los miembros de
la organizacién, no sélo el acceso a la informacién, sino también una formacién
amplia, que ayude a resolver problemas complejos.
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Por la misma razon expuesta para la redundancia, se debe favorecer
la generacion de meétodos alternativos de trabajo, o lo que es lo
mismo, un cierto nivel de redundancia en los procedimientos, con el
fin de generar distintos puntos de partida. Esto incide en la
necesidad de establecer un entorno de creacion abierto a nuevas
posibilidades, que puedan ser mas eficaces.

(Nonaka y Takeuchi, 1995, p.82-83) y (Nonaka, Toyama y Konno,
2001, p.36-37)

= Contexto, confianza y compromiso: partiendo de que el conocimiento
necesita de un contexto donde se cree, comparta y desarrolle, es de vital
importancia que este contexto sea 6ptimo y que se cuide, que en él se fomente
la confianza y el compromiso de los creadores de conocimiento para que estos
sean pensadores positivos e imaginativos, desinteresados y altruistas, y no
traten de monopolizar el conocimiento generado.

El contexto, ademas de ser imprescindible como caldo de cultivo
para la creacion de conocimiento, constituye uno de los pilares para
su gestion.

Nonaka, (2001 p.295) y Nonaka, Toyama y Konno (2001 p.37).

13.- EL VALOR DEL CONOCIMIENTO

Aunque desde antiguo se conoce el dicho de “tanto sabes, tanto vales”, cuantificar el
valor del conocimiento no es una tarea facil. Las organizaciones productivas, y no las
educativas, han sido las mas interesadas en el desarrollo del conocimiento, intentando
cuantificar de alguna forma, el valor asociado a ese conocimiento que poseen. De esta
forma, comienza a relacionarse el conocimiento, con la informaciéon que posee valor
para las organizaciones.

El primer paso para “saber lo que sabemos” consiste en identificar la informacién “Gtil”
de que disponemos. Dependiendo del tipo de organizacion, esta informacién
constituira aquella, a partir de la cual se pueden tomar decisiones u otro tipo de
acciones, mantener el margen de competitividad, innovar partiendo de la experiencia
colectiva, satisfacer las demandas externas, o bien apoyar las nuevas oportunidades.
En palabras de Prusak(1996), “La fuente principal de ventajas competitivas de una
organizacioén, reside fundamentalmente en sus conocimientos, mas concretamente, en
lo que sabe, en como usa lo que sabe, y en su capacidad de aprender”.

Dada la velocidad con que en la actualidad se generan datos y también la velocidad
con que estos quedan obsoletos, no podemos dejar de plantearnos el grado de
evolucion del conocimiento con el tiempo.

Kock y otros autores, establecen la diferencia entre informacion y conocimiento bajo
este factor tiempo. Asocian la informacion como referencia a hechos ya pasados, en
contraposicion al conocimiento que tiene una proyeccion hacia el futuro. Ambos
conceptos, informacién y conocimiento, son dindmicos y evolucionan en el tiempo a
pasos vertiginosos. Kock, McQueen y Comer (1997). En este sentido, redunda Gil
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(2001) afirmando que “Informacién es interpretacién de datos -sobre hechos pasados-
y conocimiento es informacién en accién”.

1.3.1.- Aprendizaje Organizacional

El aprendizaje organizacional consiste en un conjunto de procesos. Por ejemplo, para
ampliar la capacidad y mejoran el desempefio de las organizaciones. Una
organizacién con un proceso formativo, es una organizacién que aprende, mejora el
conocimiento y la comprension de si misma y de su entorno en el tiempo.

Las organizaciones so6lo aprenden, a través de individuos que aprenden. El
aprendizaje individual no garantiza siempre el aprendizaje organizacional, pero no hay
aprendizaje organizacional sin aprendizaje individual. Senge (1992)

Entre los trabajos sobre la “organizacion capaz de aprender” -Learning organization,
destaca Senge (1992), el cual interpreta este tipo de organizacién como “un grupo de
personas que expanden continuamente sus aptitudes para crear los resultados que
desean, donde se cultivan nuevos y expansivos patrones de pensamiento, donde la
inspiracion colectiva queda en libertad, y donde la gente continuamente aprende a
aprender en conjunto”

La capacidad de aprender, con base en los individuos que la constituyen, estaria
distribuida a través de toda la organizacion, que constituiria un entorno de aprendizaje,
por lo que seria necesario un clima favorable para el aprendizaje organizacional,
basado tanto en el aprendizaje individual de sus miembros, como en el aprendizaje
basado en la cultura de la organizacién, establecida a través de las acciones y
decisiones, tomadas a lo largo de la vida de esta organizacion.

Por regla general, todas las organizaciones tienen capacidad de aprendizaje. Para
ello, siempre existen procedimientos formales e informales, asi como estructuras para
adquirir, compartir y utilizar el conocimiento. Lo que diferencia a las organizaciones
que aprenden, depende del grado de facilidad o dificultad para que se desarrolle un
aprendizaje util, asi como, de la efectividad de la organizacion en su estilo de trabajo.

1.3.2.- Conocimiento Organizacional

De manera intuitiva, sabemos que las ideas surgen en la mente de las personas de
forma individual, pero su contribucién a la generacién de nuevo conocimiento no se
puede considerar s6lo como un simple proceso individual. Como indica Nonaka, “el
conocimiento tiene sentido en cuanto que es una entidad que tiene que ser
representable y transferible dentro de una comunidad de interaccion.” Nonaka (1994)

El conocimiento organizacional se define como lo que los integrantes de la
organizacién “conocen o saben” en su conjunto. Este punto de vista defiende que son
las personas que integran la organizacion, las que son las poseedoras del
conocimiento, y que este conocimiento es el impulsor de las acciones de la
organizacion.
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Una organizacion aprende a través de sus miembros, que son los que en realidad
actian y toman las decisiones, aplicando unas reglas propias de esa organizacién. La
existencia de esas reglas o cultura de la organizacién, favorece que los individuos
actien de una forma organizada, para la consecucion de unos fines u objetivos
organizacionales. Se busca por tanto, una sinergia entre sus miembros, para que los
resultados de la organizaciéon sean mayores de lo que constituiria el valor de la suma
de las acciones individuales.

Siguiendo el razonamiento anterior, sea como individuos 0 como organizaciones, se
necesita de una base de conocimientos que sean capaces de transformarse o
renovarse a si mismos cuando sea necesario. Tales conocimientos han de ser
significativos y utiles en la practica del contexto al que se apliquen, y actuaran como
semilla para la generacién de conocimiento.

La existencia de una cultura organizacional, como compendio de procedimientos y
normas que transforman a los individuos en miembros de la organizacion, es de vital
importancia para el desarrollo de las mismas. Partiendo de estos procedimientos, es
posible desarrollar conocimiento trabajando en la mejora y optimizacién de los
procedimientos existentes, que daran lugar a nuevos aprendizajes de las situaciones
mejoradas.

Desde el punto de vista de un entorno educativo, el aprendizaje a nivel del
profesorado, se referiria a procesos concretos de aprendizajes individuales de los
alumnos, basados en las experiencias aportadas por sus miembros, por ejemplo el de
todos los profesores y alumnos, que aportarian un conocimiento colectivo previo, al
saber de nuestro centro educativo.

1.3.3.- La Memoria Organizacional

La memoria organizativa es la informacién histérica almacenada, a la que se puede
recurrir para tomar decisiones actuales. Montes, Pérez y Vazquez (2002)

El conocimiento organizacional se encuentra almacenado en los procedimientos,
estrategias, reglas y convenciones que se desarrollan en las organizaciones en el
transcurso de su actividad. Estas rutinas organizativas estan por encima de los
individuos, en el sentido de que son capaces de sobrevivir a estos y perdurar, aunque
los componentes de una organizacién cambien con el tiempo.

Ademas de estas rutinas, y como ocurre en el caso de la memoria individual, la
memoria organizativa estad constituida por una componente basada en esquemas
organizativos basicos, entre los que forma parte la llamada “cultura” de la
organizacién. En palabras de Kim:

“...la memoria organizativa o modelos mentales compartidos estan
formados no sdélo por procedimientos organizativos, sino por lo que
se denomina *vision”, constituido por los esquemas organizativos
basicos que determina las acciones de la organizacion”.

Kim (1993)
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1.4.- ANALISIS DEL CONOCIMIENTO

Un gran numero de estudios relacionan el “conocimiento”, con el entendimiento
obtenido por medio de la experiencia, ya sea como referencia al estado de ser
consciente de algo o tener informacién, o bien como algo aprendido y retenido por la
mente. Webster’s Universal Dictionary and Thesaurus (2011)

Algunas definiciones sobre el término conocimiento, nos darian una vision mas
completa del mismo, ya que cada una de ellas destaca distintos aspectos que se
complementan.

Entre estas definiciones hemos seleccionado las siguientes:

El conocimiento es la capacidad de resolver un determinado conjunto
de problemas con una efectividad determinada”.

(Munoz Seca y Riverola, 1997)

El conocimiento es mezcla de experiencia, valores, informacion y
“saber hacer” que sirve como marco para la incorporacion de nuevas
experiencias e informacion, y es util para la accion. Se origina y
aplica en la mente de los conocedores. En las organizaciones con
frecuencia no solo se encuentra dentro de documentos o almacenes
de datos, sino que también esta en rutinas organizativas, procesos,
practicas, y normas.

(Davenport y Prusak, 1998)

Lo fundamental del conocimiento son basicamente tres
caracteristicas:

El conocimiento es personal, en el sentido de que se origina y reside
en las personas, que lo asimilan como resultado de su propia
experiencia (es decir, de su propio “hacer”, ya sea fisico o intelectual)
y lo incorporan a su acervo personal estando “convencidas” de su
significado e implicaciones, articulandolo como un todo organizado
que da estructura y significado a sus distintas “piezas”.

Su utilizacion, que puede repetirse sin que el conocimiento “se
consuma” como ocurre con otros bienes fisicos, permite “entender”
los fenémenos que las personas perciben (cada una “a su manera’,
de acuerdo precisamente con lo que su conocimiento implica en un
momento determinado), y también “evaluarlos”, en el sentido de
juzgar la bondad o conveniencia de los mismos para cada una en
cada momento;

Sirve de guia para la accion de las personas, en el sentido de decidir
qué hacer en cada momento porque esa accion tiene en general, por
objetivo mejorar las consecuencias, para cada individuo, de los
fendmenos percibidos (incluso cambiandolos si es posible).

(Andreu y Sieber, 2000)
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El conocimiento representa una verdad o algo instrumentalmente util
sobre una materia y/o un grupo de principios o técnicas para manejar
un fenémeno material o social.

(Alvesson, 2001)

Como conjunto de creencias externamente justificadas, basadas en
modelos formales, generales y establecidos, acerca de las relaciones
causales entre fenomenos y de las condiciones que afectan a estas
relaciones.

(Nonaka, 1994)

Como podemos observar, respecto a lo que se entiende por conocimiento
encontramos dos visiones diferentes, que se proyectan en dos perspectivas distintas
sobre como gestionar el conocimiento. Segun Alvesson (2001)

El punto de vista occidental, que considera el conocimiento como absoluto,
formal, estatico, atemporal y expresado en términos de reglas logicas.

El punto de vista oriental, que percibe el conocimiento enraizado en creencias
verdaderas justificadas y valores individuales. Bajo esta perspectiva oriental, se
dota al conocimiento de una naturaleza subjetiva y activa, como algo vivo que
evoluciona, y asi lo defienden diversos autores, entre los que destacan Nonaka
y Takeuchi (1995)

Como se acaba de ver, cada autor propone una nueva definicion, pretendiendo
completar el significado del término “conocimiento”. Definiciones hay y no dudamos
que estas, seguiran evolucionando y mejorando. Si bien, queremos destacar aqui dos
ideas principales: el interés constante desde los principios de la civilizacién por el
estudio y comprensién del conocimiento en si, y también que, aunque casi ninguno de
los autores citados procede del campo de la Ciencias de la Educacién, las definiciones
y teorias siguientes son claramente aplicables a nuestros contextos educativos.

1.4.1.- Caracteristicas asociadas al Conocimiento

En relacion a lo que entendemos que constituye el conocimiento, destacamos aqui
algunas de las caracteristicas que posee:

Es creado y utilizado por personas. No hay conocimiento sin que alguien lo
conozca. Arbonies (2001). Es informacion interiorizada e integrada en
estructuras cognitivas del sujeto; sin sujeto no puede haber conocimiento.

El conocimiento es algo mas que informacion ordenada y estructurada. Para
que la informacion se transforme en conocimiento se requiere de la presencia
de estructuras preexistentes de entendimiento en la memoria, que sean
capaces de retener determinada informacion, para que de esta forma, llegue a
formar parte del conocimiento de una persona.
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El conocimiento se desarrolla mediante el aprendizaje. Si bien este aprendizaje
es personal, ya que depende de las capacidades del individuo en cuestién, de
su motivacion, y de las experiencias”. Munoz-Seca y Riverola (1997).

El conocimiento nos viene a la mente en el momento en que lo necesitamos
para resolver un problema. Takeuchi (2001). La informacion puede estar
almacenada en un soporte documental, mientras que el conocimiento esta
“almacenado” en el individuo, presentando incluso una faceta menos tangible,
tacita e incluso inconsciente.

El conocimiento constituye un activo, cada dia mas valorado y que se potencia
con el uso. El contexto comun es imprescindible para el intercambio del
conocimiento. Su intercambio es la clave para la generacibn de nuevos
conocimientos. Arbonies (2001).

Aunque el conocimiento no tiene limites en si, puede dejar de ser (til al ser
superado por conocimientos mas completos, si no se actualiza
convenientemente. Puede ser ineficaz si no se aplica adecuadamente, y
necesita también de un caldo de cultivo adecuado para que se desarrolle.
Nonaka y Takeuchi (1995).

1.4.2.- Tipos de Conocimiento

El contenido del conocimiento difiere segun los aspectos especificos en que
enfoquemos nuestra atencién. Aunque existen muchos criterios de tipificacion,
destacaremos aqui como los mas relevantes, aquellos basados en su manifestacién o
evidencia, propoésito, propiedad y formato en que se representa este conocimiento
Rodriguez (2006) y Kakabadse (2003).

A)

Tipificacion en funcion la forma de Manifestacién del Conocimiento

Explicito, tipo de conocimiento que puede ser expresado con palabras vy
nuameros y que puede ser compartido en forma de datos, formulas cientificas,
especificaciones de productos, manuales, principios universales, etc. Este tipo
de conocimiento puede ser transmitido a través de los individuos formal y
sistematicamente. Puede ser procesado por un computador, transmitido
electrénicamente o almacenado en bases de datos.

Implicito o Tacito, que se encuentra almacenado en la mente de los
individuos, la experiencia o la memoria. Es dificil de documentar con detalle; es
efimero y transitorio.
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Tipificacion en funcion del Propésito del Conocimiento

Declarativo, Sistémico o Saber Qué -Know What- con este tipo de
conocimiento sabemos cuales son las tareas que tenemos que realizar,
implicaciones, posicion, situacion, solucién y capacidades.

Procedimental o Saber Cé6mo -Know How- con este tipo de conocimiento
sabes cémo se deben realizar las tareas que tienes que realizar, su
organizacion, su estrategia, su operativa, etc.

Conocimiento Simpatizante, es aquel perfil de conocimiento que comparte
modelos mentales y habilidades técnicas con otros conocimientos.

Conocimiento Conceptual, es aquel perfil de conocimiento representado a
través de metaforas, analogias y modelos.

Tipificacion en funcién quien posea la Propiedad del Conocimiento:

Individual, conocimiento personal, residente en la persona en base a su
experiencia sobre procesos y dominios concretos.

Grupo, conocimiento asociado a un grupo de miembros de la organizacion,
entendiendo éste como todo el conocimiento individual mas un valor afiadido
adicional.

Organizacional, conocimiento inherente a la organizacién como un todo.

Tipificacion en funcion del Formato informatico del Conocimiento:

Informal, expresado en leguaje natural, por escrito, en modo texto o de
graficos, como por ejemplo en formato.txt.

Semi-Estructurado, representacion informal del conocimiento, enriquecido
con algunos atributos, por ejemplo, en formato.xml.

Estructurado, representacibn mediante estructuras basadas en atributos,
como por ejemplo en formato.db2.

Formal, representado por estructuras basadas en significados como los
marcos, las reglas de produccién, ontologias, etc.
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1.5- CREACION DEL CONOCIMIENTO BASADO EN SUS
DIMENSIONES

Este modelo constituye una perspectiva basada el concepto de conocimiento oriental,
que estudia la naturaleza del conocimiento, su transformacion y su propagacién o
expansion desde un individuo concreto a su entorno, traspasando los limites de la
organizacién hasta el infinito.

1.5.1- La Naturaleza y Dimensiones del Conocimiento

El conocimiento desde un punto de vista oriental, presenta dos dimensiones: la
ontolégica, asociada a su alcance, y la epistemoldgica que estudia su naturaleza
intrinseca.

Una ontologia se puede definir como una especificacion explicita de una
conceptualizacion compartida. La conceptualizacion se refiere a un modelo abstracto
de un fenbmeno en el mundo, del que se tienen que identificar los conceptos
relevantes. El término explicito significa qué tipos de conceptos son usados y las
restricciones de estos conceptos. Por Ultimo, el término compartido se refiere a que las
ontologias capturan el conocimiento que es aceptado por todos y no es individual de
un grupo.

Respecto a la dimension ontoldgica del conocimiento, referente al alcance y entorno
de la generacion del conocimiento citaremos a Nonaka:

En términos concretos, el conocimiento es creado solo por los
individuos. Una organizacion no puede crear conocimiento sin
individuos. La organizacion apoya la creatividad individual o provee
el contexto para que los individuos generen conocimientos. Por lo
tanto, la generacion de conocimiento organizacional debe ser
entendida como el proceso que amplifica ‘organizacionalmente’ el
conocimiento generado por los individuos y lo cristaliza como parte
de la red de conocimientos de la organizacion.” De esto destacamos,
que la generacion de conocimiento organizacional radica en el apoyo
que la organizacion proporciona a las fuentes de conocimiento, ya
sean individuales o grupales como equipos o departamentos.

(Nonaka, 1995).

Respecto a la dimension epistemoldgica del conocimiento, podemos hacer distincion
entre lo que entendemos por conocimiento tacito y conocimiento implicito.

» El conocimiento tacito constituye la faceta del conocimiento que no es formal ni
concreta, como por ejemplo pueden ser las habilidades y destrezas adquiridas,
que no son faciles de escribir o transmitir.

= EI conocimiento explicito corresponde a un conocimiento consciente,
expresable formalmente, sisteméaticamente y sobre todo que se puede
transmitir o cristalizar en documentos concretos, como es el caso del
conocimiento cientifico.
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1.5.2.- La Transformacion del Conocimiento

Nonaka y Takeuchi describen en su obra “The Knowledge-Creating Company” (1995),
la teoria de generacién de conocimiento organizacional y proponen un modelo
representado por una espiral de conversion entre el conocimiento tacito y el explicito,
conocida como proceso SECI, que se corresponde con las cuatro iniciales de los
subprocesos de conversion de conocimiento.

Segun estos autores, el proceso de conversion de conocimiento se produce como
interaccidon entre conocimiento tacito y explicito de forma iterativa dinamica y continua.

» La Socializacién -de tacito a tacito- es el proceso de adquirir conocimiento
tacito a través de compartir experiencias por medio de exposiciones orales,
documentos, manuales y tradiciones, de la misma manera que
tradicionalmente se aprendian los oficios. En palabras de Choo:

Asi como los aprendices aprenden el oficio de sus maestros por
medio de la observacion, la imitacion y la practica, los empleados de
una empresa aprenden nuevas habilidades mediante la capacitacion
en el trabajo.

(Choo, 1999, p.10)

» La Exteriorizacion -de tacito a explicito- es el proceso de generacion de
conocimiento en el que se convierte conocimiento tacito en conceptos
explicitos. Para expresarlo buscamos analogias y modelos, dénde materializar
el conocimiento dificil de comunicar. En palabras de Choo:

La exteriorizacion del conocimiento tacito es la actividad esencial en
la creacién de conocimiento y se observa, con mayor frecuencia,
durante la fase de creacion del concepto en el desarrollo de un
nuevo producto. La exteriorizaciéon se activa por el dialogo o por la
reflexion colectiva. Para extraer conocimiento tacito, es preciso dar
un salto mental y con frecuencia implica el uso creativo de una
metafora o analogia.

(Choo, 1999 p.10).

= La Combinacién -de explicito a explicito-, es el proceso que sintetiza e integra
conceptos, sistematizando el conocimiento. Se crea conocimiento explicito, al
reunir conocimiento explicito proveniente de cierto numero de fuentes,
conversaciones, reuniones, correos, etc., y se puede integrar para producir
conocimiento explicito. En palabras de Choo:

Los individuos intercambian y combinan su conocimiento explicito
mediante conversaciones telefonicas, reuniones, memorandums, etc.
Se puede categorizar, confrontar y clasificar en cierta cantidad de
modos, la informacion existente en bases de datos computarizados,
para producir nuevo conocimiento explicito.

(Choo, 1999, p.11).
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» La Interiorizacién -de explicito a tacito- es un proceso de transformacion e
incorporacion de conocimiento explicito en conocimiento tacito. Se desarrolla
cuando se interiorizan las experiencias, que resultan de los otros procesos de
creacion de conocimiento. El conocimiento asi generado, se incorpora en las
bases de conocimiento tacito de los miembros de la organizacién en forma de
modelos mentales compartidos o practicas de trabajo. La interiorizacién se
favorece, si el conocimiento queda reflejado en documentos de forma que otros
individuos del entorno puedan asimilar estas experiencias. En palabras de
Choo:

La interiorizacion se facilita si el conocimiento queda capturado en
documentos o se trasmite en forma de anécdotas, de modo que los
individuos puedan volver a experimentar indirectamente la
experiencia de otros.

(Choo, 1999, p.11)

Tacito Explicito
Socializacion Externalizacion
Compartir Experiencias Creacion de Metaforas

//EQ Tacito

X2

. . ~] . .
Internalizacion Combinacion

Aprender Haciendo ' Conocimiento Sistematico

Fig.1.7.-Procesos de Conversion del Conocimiento en una Organizacion.
Nonaka y Taneuchi, (1995)

Estos cuatro procesos de transformacién del conocimiento se relacionan entre si en
una espiral continua, que en ciclos sucesivos produce el efecto de amplificar el
conocimiento del individuo y del entorno. (Fig.-1.7)

Por lo general, la construccién de conocimiento comienza con los procesos mentales
de algunos individuos que intuyen como mejorar sus actividades. Este conocimiento
tacito, de tipo practico, puede compartirse o “socializarse”, si bien para que este
conocimiento tacito sea utilizable por el entorno debera exteriorizarse en conceptos
explicitos.
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Para finalizar este nuevo conocimiento explicito debera reinteriorizarse como nuevo
conocimiento tacito, dentro de cada miembro de la organizacién. Los componentes del
conocimiento reaccionan entre si y se transforman segun la espiral estudiada.

Vamos a trabajar la figura 1.8 a través de un ejemplo como puede ser el desarrollo de
un producto software con fines educativos. Aqui, el conocimiento simpatizante sobre
las necesidades de los educadores se convierte en conocimiento conceptual sobre un
concepto del nuevo sistema mediante la socializacion y la externalizacion.

Conocimiento Conocimiento

Tacito Explicito
Conocimiento Socializacion —7» Externalizacion
Tacito Conocimiento Conocimiento
Simpatizante Conceptual
I
Conocimiento Interiorizacion <——  Combinacion
Explicito Conocimiento Conocimiento
Operacional Sistémico

Fig.1.8.-Transformacion de la naturaleza del Conocimiento. Nonaka, (1994)

Este conocimiento conceptual sirve de pauta para crear conocimiento sistematico
mediante la combinacién. El concepto del nuevo sistema educativo atraviesa la fase
de combinacién, cuando las funcionalidades antiguas y las nuevas se combinan entre
si para construir un prototipo.

El conocimiento sistematico, que podria identificarse con el proceso de generacion del
nuevo sistema educativo, se convierte en conocimiento operacional para la fabricacién
de nuevos productos, por ejemplo, para otros niveles educativos, mediante la
interiorizacion.

Por ultimo el conocimiento operacional generado en esta experiencia, desencadenara
un nuevo ciclo de creacion de conocimiento. En nuestro ejemplo, el conocimiento
operacional tacito del equipo educativo de disefio, suele socializarse, iniciando
mejoras del sistema educativo existente y desarrollando nuevas innovaciones.

1.5.3.- Dimension Ontoldgica: Expansion del Conocimiento

Hasta ahora nos hemos centrado en la creacion de conocimiento segun la dimension
epistemologica. A continuacion trataremos la dimension Ontoldgica.

La organizacibn no puede crear conocimiento por si misma, tiene que movilizar el
conocimiento tacito de sus individuos hacia niveles ontoldégicos mas altos. Partiendo
de este conocimiento tacito individual, éste ha de expandirse a través de las
secciones, departamentos, divisiones y organizacion a otras organizaciones.
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La problematica de generacion de conocimiento organizacional reside en cémo
extender el conocimiento individual a los grupos de trabajo, a la organizacion y a
través de las organizaciones. Segun Nonaka (1994), este proceso de expansion se
produce mediante una “espiral de conocimiento”, donde la interaccion entre
conocimiento tacito y conocimiento explicito se amplifica segun va cristalizando el
conocimiento en los niveles ontolégicos superiores:

individuo=>»grupo=»organizacion=»interorganizacion.

Este proceso es infinito, en continua actualizaciéon, generandose nuevas espirales de
creacion de conocimiento. La relacidon entre las dimensiones del conocimiento
epistemologica y ontologica segun (Nonaka, 1994), se mostraria segun el esquema de
la figura 1.9, donde la fuente del conocimiento son los individuos en los que existe una
componente tacita y explicita del conocimiento.

A medida que se desarrolla el conocimiento dentro de un grupo, éste evoluciona hacia
un conocimiento explicito, que es el que se amplifica y cristaliza como parte de la red
de conocimientos de la organizacion, de forma totalmente formalizada, codificada y
transmitida. Este conocimiento sedimentado actia como fuente de partida de nuevos
conocimientos segun un proceso iterativo y creciente, que sobrepasa los limites de la
organizacién hasta el infinito.

Dimension
epistemiologica Externalizacion
Combinacion

F - |
- I

Conocimiento
explicito

]
!

o g ; Dimensicn
Conocimiento |- Interionzacion il
tacito Socializacion _'_\—\—\_“_‘_ RIS
R .
-
Individual Gmipo  Organizacion Interorgamzacional

Mivel del
coneclimiento

r
v

Fig.1.9-Espiral de Creacion del conocimiento Organizacional segiin Nonaka (1994)

Como vemos, el conocimiento necesita un contexto para ser creado y para
expandirse, en términos también, de quién participa y cdmo participa. El conocimiento
necesita un contexto para ser creado, no hay creacion sin lugar.

Para Nonaka este concepto es denominado “Ba”. Nonaka, Toyama y Konno (2001
p.21-22). Este Ba puede ser un lugar fisico, virtual, o mental. El Ba proporciona una
base sélida para avanzar en el conocimiento de los individuos o colectivos. Integra
todo tipo de informacién y permite la identificacion de cada uno con el todo. Por lo
tanto, el reconocimiento de un Ba supone un concepto integrador para plantear el
contexto necesario para crear conocimiento.
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1.6.- MODELOS DE CREACION DE CONOCIMIENTO

A continuacion describimos algunos de los modelos mas destacados para la creacion
de conocimiento. Por lo general algunos modelos se basan en la creacion de
conocimiento basandose en la organizacidén, pero contraposicidbn a estos anteriores
destacan una serie de modelos que defienden que el conocimiento es consecuencia
de la practica y del aprendizaje.

1.6.1.- Modelo de creacion del conocimiento basado en la
organizacion

La espiral de transformacién del conocimiento se completa con el modelo de cinco
fases del proceso de creaciébn de conocimiento organizativo, junto con los seis
facilitadores que vimos en el apartado 1.2.6.

Estas cinco fases serian Nonaka y Takeuchi (1995 p.84-89)

o Compartir conocimiento tacito
Crear conceptos

Justificar Conceptos
Construir un arquetipo

O O O ©O

Equilibrar transversalmente el conocimiento.

Vamos a estudiar en detalle lo que representa cada una de estas fases:

= Compartir conocimiento tacito es un proceso que se lleva a cabo cuando
personas que pertenecen a diferentes areas comparten sus habilidades y
experiencias en trabajo conjunto, para alcanzar un objetivo comun. Al compartir
experiencias y habilidades los miembros interactian entre si mediante
diadlogos, desarrollando modelos mentales tacitos compartidos. Esta fase se
relaciona con el proceso de socializacion del proceso de creacion de
conocimiento anterior.

= Crear conceptos es una fase en la que los dialogos se vuelven mas
frecuentes y continuos y los miembros del equipo reflexionan sobre los
modelos mentales tacitos que han llegado a compartir, para intentar
expresarlos con palabras y conceptos explicitos. En palabras de Choo:

El uso de multiples métodos de razonamiento y comunicacion, tales
como deduccion, induccién, razonamiento dialéctico, contradicciones
y paradojas, metaforas, analogias y anécdotas de guerra contribuyen
a hacer explicito el conocimiento tacito.

El proceso es iterativo, y los miembros del equipo emplean un
lenguaje figurativo para discutir de manera creativa “ideas y
posibilidades en una lluvia de ideas.

(Choo, 1999, p.152).




Cap.1 .- La Creacion de Conocimiento
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Fig.1.10.-Comparativa entre Modelos
Adaptacion de la Fuente, Nonaka y Taneuchi, (1995)

Esta fase se representa mediante el proceso de exteriorizacidbn del modelo de
creacion del conocimiento.

Justificar conceptos: una vez que se ha conceptualizado el modelo mental,
se analiza si estos conceptos son acordes con los objetivos de la organizacion,
es decir, si mantienen relacion con estos y si se dirigen al objetivo inicial. Esta
fase se representa mediante el proceso de exteriorizaciébn del modelo de
creacion del conocimiento.

Construir un arquetipo: en esta fase el concepto justificado, se convierte en
algo tangible o concreto, al que se le llama “arquetipo”. Este arquetipo se
construye al combinar el conocimiento explicito creado, con conocimiento
explicito ya existente. Un arquetipo puede ser un prototipo fisico de un
producto. Esta fase de creacion de prototipo se relaciona con el proceso de
combinacién del modelo de creacidén del conocimiento.

Nivelar transversalmente el conocimiento: esta fase esta relacionada con la
dimensién ontolégica del modelo de creacidén de conocimiento. Quizas la mejor
forma de definirla es expresando directamente las palabras de Chun Wei Choo:
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Los conceptos que han sido creados, justificados y modelados se
utilizan para activar nuevos ciclos de creacion de conocimiento.
Dentro de la misma organizacion, el conocimiento que se ha hecho
tangible como un arquetipo puede motivar mas creacion de
conocimiento en otras unidades o departamentos, asi como en
diferentes niveles de la organizacion. También puede iniciar creacion
de conocimiento en clientes, proveedores, competidores y otros
afiliados a la organizacion.

(Choo, 1999, p.152)

La correspondencia entre los procesos de transformacion del conocimiento y las fases
en que éste se crea viene representada en la figura 1.10. En la parte de la izquierda
se representan los procesos correspondientes a las dimensiones epistemoldgica y
ontoldgica del conocimiento. Quiero resaltar que el proceso de externalizacion lleva
asociada dos fases: crear y justificar conceptos.

1.6.2.- Modelo de creacion de conocimiento basado en la Practica
de los Procesos Productivos

Otro modelo para describir las formas de conversion del conocimiento es el de
Wikstrém y Norman (Wikstrém y Norman 1994), que diferencia tres tipos de procesos
de conocimiento en una organizacién: procesos generativos, procesos productivos y
procesos representativos.

* Procesos Generativos: son aquellos procesos en los que se genera nuevo
conocimiento, generalmente, a través de actividades para resolucion de
problemas. El conocimiento generativo es importante para incrementar el stock
de recursos de conocimientos de la organizacién y la adaptacion a las nuevas
demandas internas o externas.

= Procesos Productivos: son aquellos procesos en los que se produce
conocimiento, se materializa y utiliza. En palabras de Choo:

Una tableta para aliviar el dolor de cabeza es conocimiento
manifiesto, que se deriva de los procesos de conocimiento de una
compafiia farmacéutica.

(Choo, 1999, p.151).

* Procesos Representativos: son aquellos conocimientos manifiestos que la
organizacion comparte externamente. El conocimiento se pone a disposicidon
de las comunidades con las que se trabaja, para que ellos formen su propia
idea de éste. En palabras de Choo:

Cuando se vende una maquina, ésta se convierte en representante,
fuera de la comparnia, de todos los procesos de conocimiento que
existen dentro de ella y que condujeron a su existencia. A través de
procesos representativos, se fija un precio al conocimiento
manifiesto.

(Choo, 1999, p.151).
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1.6.3.- Modelo de creacion de Conocimiento basado en el
Aprendizaje Organizacional

Siguiendo los modelos propuestos por (Kim,1993) y (Revilla, 1996), los sistemas de
aprendizaje que residen en las organizaciones, tales como los centros educativos,
estan constituidos por un stock o depésito de conocimiento y unos flujos de
conocimiento que transfieren los conocimientos tanto desde el exterior como del
interior. Estos flujos de conocimiento, que representan el aprendizaje, son los
responsables del crecimiento del stock de conocimiento en el tiempo. Bhatt (2001)

Dado que estos flujos de informacion han de proporcionar conocimiento, alineado con
el que ya disponemos, hay que prestar especial atencion a la mejora de estos
procesos, es decir, en palabras de Cohen y Levinthal (1990): “todo contexto u
organizacién ha de ser capaz de perfeccionar su stock de conocimiento, integrando
los conocimientos nuevos”, o lo que es lo mismo, ha de ser capaz de desarrollar una
“capacidad de absorcion”, que le permita integrar y adecuar los flujos de conocimiento
a sus necesidades especificas de funcionamiento.

Este desarrollo implica el enriquecimiento del conocimiento interno a partir de un
conocimiento que proviene, bien del exterior, bien internamente, de los miembros de la
organizacion. La finalidad que se persigue es que este conocimiento pueda ser
asimilado por cualquier otro miembro de la organizacion (Santillan (2010)).

Flujos de Conocimiento Externos

Entorno Cambiante

Deposito de Conocimiento

UL

Flujos de Conocimiento Internos

Fig.1.11.-Modelo de Creaciéon de Conocimiento basado en el Aprendizaje.
Evolucion del Deposito de Conocimiento mediante la incorporacion
de flujos internos y externos de conocimiento. Fuente propia basada
en el modelo de Revilla. (Revilla, 1996)
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Para que nuestro sistema de conocimiento evolucione acorde a las exigencias del
entorno, debemos aportar nuevos flujos de conocimiento tanto del “dominio de
conocimiento exterior” como del “dominio de conocimiento interior”, -incluyendo a los
expertos-, y su importancia relativa interior-exterior estara ligada al tipo de
organizacién particular, y a las exigencias de competitividad exigidas a nuestro
entorno. (Zack, 1999). También contemplariamos aqui la posibilidad de emitir
conocimiento a otras organizaciones situadas en el exterior de nuestro entorno.

El resultado de la interaccién aprendizaje-conocimiento sera pues un conocimiento
actualizado en base a una experiencia o aprendizaje continuo, basado tanto en las
experiencias positivas como en las negativas.

En la figura 1.11 se representa la organizacion una nube que se mueve en un entorno
cambiante y para su avance son necesarios flujos de nuevos conocimientos, internos
y externos. Estos flujos penetran a través de los miembros de la organizacion, por
medio del aprendizaje y van actualizando el deposito o stock de conocimiento
organizacional.

1.7.- RELACION ENTRE MODELOS DE CREACION DEL
CONOCIMIENTO

Los trabajos de Choo intentan unificar los modelos japoneses de creacion del
Conocimiento y los modelos americanos. Choo relaciona el modelo de cinco fases de
Nonaka y Takeuchi con otros dos modelos de creacién de conocimiento, Choo (1998):
los procesos de conocimiento organizativo de Wikstrdm y Norman (1994) y las
actividades de construccidon de conocimiento de Leonard-Barton (1995), que se
representan en la figura siguiente.

Tabla 1.1.-Comparativa entre modelos. Fuente Choo (1999)

Actividades de
construccion de
Conocimiento
(Leonard-Barton, 1995)

Fases de creacion

de conocimiento
(Nonaka y Takeuchi, 1995)

Procesos de Conocimiento
(Wilkstdom y Norman, 1994)

Procesos Generativos
Generar nuevo conocimiento
a partir de la resolucién de
problemas

Socializacion: compartir
conocimiento tacito

Resoluciéon compartida de
problemas

Externalizacion, crear
conceptos

Experimentar y realizar
prototipos

Procesos Productivos,

Hacer operativo el nuevo
conocimiento

Justificar conceptos

Combinacién: construir un
arquetipo

Implementar integrando
NUEVOS Procesos y
herramientas

Procesos representativos

Difundir y transferir el nuevo
conocimiento

Socializacién: compartir
conocimiento tacito

Nivelacion transversal
de conocimiento

Importar Conocimiento
desde el exterior buscando
las oportunidades
tecnolégicas e identificando
empleados que actuen
como captadores
tecnol6gicos
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A partir de esta tabla, Choo (1998 p.133) identifica tres conclusiones de gran utilidad
para este trabajo.

» Una organizacidén genera nuevo conocimiento, que extiende sus capacidades,
compartiendo y modificando el conocimiento téacito de sus miembros. Para
llevarlo a cabo, se deben fomentar el didlogo interpersonal y el trabajo en
grupos para reflexionar y resolver problemas colectivamente.

» Una organizacion implanta nuevos conceptos de tal forma que pueden ser
aplicados o mejorados, para permitir que la organizacién funcione de forma
mas efectiva. Para realizar esto, los nuevos conceptos son evaluados y
justificados de acuerdo a criterios derivados de objetivos organizativos.

= Una organizacién difunde y transfiere nuevo conocimiento tanto hacia el
interior como exterior de la organizacién, moviendo el conocimiento a través de
grupos cada vez de mayor tamafio. Conforme el nuevo conocimiento se
expande hacia otros departamentos y hacia niveles mas altos de la
organizacion, se generan nuevos ciclos de aprendizaje.

» El nuevo conocimiento que proviene de fuentes externas se combina también
con el conocimiento existente, y también se utilizan para expandir las
capacidades existentes en la organizacion. Segun Garrido:

La teoria desarrollada por Nonaka y Takeuchi analiza los
mecanismos de difusion el saber. Considera como aquel emerge de
una forma colectiva, bajo una forma tacita y como resultado de la
reflexion y de la relacién con la accion, siempre que tenga lugar en
un contexto favorable. Dicho saber se vuelve explicito al combinarse
con otros saberes, transformandose en activo compartido de una
forma mas amplia que el pequeno grupo que dio origen a su
creacion.

(Garrido, 2007, p.658)
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1.8.- REFLEXIONES FINALES DEL CAPITULO

Tras el andlisis de este capitulo enfocado al proceso de creacién del conocimiento
proponemos las siguientes reflexiones:

» El estudio del conocimiento, su transmisién y verificacion ha sido un tema de
estudio a lo largo de la historia de la humanidad. El disponer del conocimiento
necesario en el momento que se necesita, continla siendo una meta a
alcanzar. La posesion del “conocimiento” proporciona poder de innovacion, o lo
que es lo mismo, valor estratégico y su desarrollo y gestion constituye uno de
los paradigmas actuales.

= El conocimiento reside en las personas y se genera en ellas. El intercambio de
conocimiento es imprescindible para la creacion de nuevo conocimiento, pero
no es posible sin un contexto comun. El conocimiento colectivo se crea a partir
de las contribuciones de las personas que colaboran en el contexto. El
conocimiento sélo es util cuando se aplica y aumenta su valor a través de la
experimentacion.

= El aprendizaje es un proceso de estructuracion del conocimiento. La suma de
datos no produce informacion, ni la agregacion de datos proporciona
conocimiento. Son necesarios unos procesos mentales de relacién de datos,
de creacion de patrones mentales y de comprension de principios aplicables a
cualquier contexto, para alcanzar el conocimiento universal o sabiduria.

» Existen diferentes perspectivas sobre Creacién de Conocimiento. Unas se
basan en la naturaleza intrinseca del conocimiento y sus componentes, es
decir en los procesos generativos de conocimiento, otras en su relacion con la
propia organizacion, la practica y los procesos productivos y las ultimas en la
difusion y transferencia del conocimiento ya existente. Todas estas
perspectivas se identifican mayoritariamente con alguna de las fases de
creacién de conocimiento que proponen Nonaka y Takeuchi y se centran en un
tipo de actividades concretas. Si bien, para caso concreto tendremos que
adaptar el modelo a nuestras necesidades basandonos en los modelos
existentes.

= Los ciclos de generacion de conocimiento proponen que el conocimiento se
puede desarrollar por medio de un grupo de trabajo en un entorno propicio, de
forma infinita, a través de unos procesos iterativos compuesto por fases.
Durante el proceso, los miembros de la organizacion interaccionan entre si,
con las fuentes de informacién internas y externas, aprendiendo a través de la
experiencia y generando asi nuevo conocimiento.
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Capitulo 2

LA GESTION DEL CONOCIMIENTO

Estamos en un mundo en el que vales lo que
piensas o lo que eres capaz de pensar.
Conocimiento, informacion, tecnologia, son
fuentes directas de poder: ese es el cambio de
paradigma del mundo

(Manuel Castell)

Introduccion

Hoy en dia, las organizaciones se esfuerzan por resolver todas las problematicas a las
gue se enfrentan en el marco de una situacion critica generada por la globalizacion.
Las fronteras se difuminan y la competicion adquiere dimension mundial: nuevas
necesidades, nuevos descubrimientos y mas competitividad, entre otras cosas,
establecen la necesidad de enfrentarse a esta dinamica con un nuevo enfoque.

Los especialistas aseguran que la clave que asegura la supervivencia y que constituye
el factor diferenciador es “el conocimiento”.

No obstante, existen muchas organizaciones que no utilizan méas que una parte de su
potencial basado en el conocimiento, ya que este no se encuentra identificado,
accesible o actualizado. Podriamos asegurar que estan tirando piedras contra su
propio tejado, al perder la oportunidad de utilizar las ventajas potenciales que poseen.

Ante esta situacién, se considera necesaria una orientacion hacia el conocimiento,
hacia su potenciacion y su gestion. Este nuevo enfoque, que ha originado un cambio
de mentalidad en la cultura de las organizaciones, estd basado en la busqueda de
nuevos conocimientos apoyado por las herramientas que las Tecnologias de la
Informacién puedan aportar.

Al intentar analizar las consecuencias que ha producido la Gestién de Conocimiento
(que denominaremos GC de ahora en adelante) estudiamos una realidad histérica,
aunque este fendbmeno, ahora asociado a entornos productivos y de aprendizaje, es
conocido en la comunidad cientifica desde hace varias décadas.
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Durante este tiempo y dependiendo del campo de aplicacién, la Gestion del
Conocimiento ha sufrido una evolucién en su practica y en la forma de concebirlo, y
por tanto, el recorrido histérico podemos efectuarlo desde varios enfoques: como
método de gestion empresarial para mejora de estrategias de medicion de recursos
intangibles y capital intelectual, como método de mejora de trabajo cooperativo y
aprendizaje organizacional, como evolucién de las herramientas informaticas que
soportan la generacion y gestion del conocimiento, etc.

Cualquiera de las perspectivas es valida, y todas ellas a su vez demuestran que el
campo de la Gestion del Conocimiento es un campo propicio para ser aplicado a
contextos educativos, en los que también se busca una mejora continua. De esta
forma, estos grupos de “conocimiento” procedentes de entornos educativos, podrian
beneficiarse de unos modelos ya experimentados en la industria, y de la investigacion
realizada en este campo.

En este capitulo nos centraremos en estudiar lo que se entiende por Gestion de
Conocimiento, desde varias perspectivas basadas en las distintas concepciones del
conocimiento. También trataremos los Ciclos de Vida que se aplican en la actualidad
para gestionar y replicar el conocimiento desde el punto de vista organizacional.

Dada la gran cantidad de modelos y ciclos existentes para la Gestion del
Conocimiento, especificarlos aqui todos nos llevaria mucho tiempo. Hemos
seleccionado una muestra de ellos, que hemos consideramos como los mas
representativos. Del conjunto de todos ellos crearemos uno propio basado en los
ciclos utilizados en Ingenieria del Software.

Por dltimo, intentaremos resumir las perspectivas actuales en las que se utilizan
procesos de Gestion de Conocimiento y extraer unas conclusiones.
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2.1.- CREACION Y GESTION DEL CONOCIMIENTO

Aunque existe un consenso sobre la importancia de la Gestion del Conocimiento,
diferentes visiones han hecho que aparecieran direcciones divergentes de desarrollo
cientifico ya en sus inicios. Las comparias europeas han estado preocupadas por
medir el conocimiento; las compafias americanas han desarrollado mas la gestion del
conocimiento existente, maximizando el uso de las tecnologias de la informacion; y las
japonesas se han centrado en crear nuevo conocimiento de tipo organizativo, a partir
del conocimiento individual y grupal.

2.1.1.- Perspectiva Europea: Medir el Conocimiento.

El enfoque de la Gestion de Conocimiento en Europa se centra en los recursos y
capacidades que poseen las organizaciones, en lo que deben adquirir para competir y
en la busqueda de aquellos conocimientos clave, que marcan ventajas competitivas y
que generan valor o tienen potencial para crearlo en el futuro.

Surge de esta forma, un interés en cuantificar y medir un capital que no esta reflejado
en los libros de contabilidad, y sobre el que no existen mecanismos de control dentro
de las organizaciones. Como primera medida, se intenta hacer visible estos activos
que generan valor en la organizacion. Este tipo de riqueza institucional, de forma
general, empieza a denominarse “Activos Intangibles” cuando su naturaleza es mas
intangible o interna, o “Capital Intelectual” cuando se presenta en modo de patentes o
licencias que reportan beneficios externos.

En esta linea, las compafias europeas han centrado su atenciébn en desarrollar
sistemas de control y valoracién de su Capital Intelectual y Activos Intangibles. Estos
modelos estan publicados y han sido refinados e implantados en las propias empresas
que los han desarrollado.

Entre estos modelos destacan: modelo Navigator de Skandia AFS, WM-Data, o PLS-
Consult, entre otras, en su mayoria empresas escandinavas. (FIC, 2011) Esta serie de
companfias, en un esfuerzo por proporcionar una visibn completa de los activos
intelectuales, han desarrollado cientos de indices y ratios. Asi, han intentado trabajar
ratios cada vez mas complejos, como por ejemplo los que evaltan el rendimiento,
rapidez y calidad -base de la capacidad de innovacion y adaptacion- que garantizaria
el futuro en Skandia AFS (Edvinsson,1992-1966); los de clasificacién, valoracion y
gestion de la cartera de patentes de la empresa en Dow Chemical (Dow, 1998); o los
indicadores del modelo Intellectual Assets Monitor de (Sveiby, 1997), divididos en tres
grupos: indicadores de crecimiento e innovacion para recoger el potencial futuro de la
empresa, indicadores de eficiencia que nos informan hasta qué punto los intangibles
son productivos o activos, e indicadores de estabilidad para medir el grado de
permanencia de estos activos en la empresa.

Muchas empresas se esfuerzan de esta forma, en acrecentar su capital en forma de
activos intangibles. Su principal estrategia consiste en transformar el capital humano,
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el cual es un activo del que la empresa no puede apropiarse, en capital estructural, el
cual puede ser propiedad de la empresa.

Incluiremos aqui para mayor claridad estos conceptos:

= Capital Humano, definido como el conocimiento combinado, habilidades,
capacidad de innovacién, e incluso valores, cultura y filosofia de la
organizacion.

= Capital Estructural, definido como el hardware, el software, bases de datos,
estructura organizativa, patentes, marcas y cualquier cosa que permanece
depositada dentro de la organizacién. El capital estructural también incluye el
capital del cliente y las relaciones mantenidas con los clientes en entornos
productivos.

2.1.2.- Perspectiva USA: Gestionar el Conocimiento

Las compafiias americanas, generalmente de tamano multinacional, caracterizadas
por un exceso de informacién, se han centrado en gestionar el conocimiento ya
existente, de forma efectiva utilizando las tecnologias de la informacion.

Estas compafnias comenzaron en un principio por construir inventarios de todos
aquellos conocimientos que poseian, por lo general cristalizados en forma de
documentos y procedimientos no siempre centralizados. Sus dos finalidades
principales eran: no reinventar lo ya desarrollado en otras sedes de la compania y
reutilizar estos conocimientos catalogados, como punto de partida o estado del arte
para nuevos desarrollos.

Las palabras de Lew Platt -Director de Laboratorio de Hewlett-Packard-, reflejan esta
situacién de exceso y redundancia de conocimientos (Sieloff, 1999): “Si s6lo HP
supiera lo que HP sabe, seriamos tres veces mas productivos”. Esta reflexion pone de
manifiesto la necesidad en las organizaciones de crear un marco de gestién y de
acceso al conocimiento que poseen.

Los medios tecnologicos ademas han facilitado un aumento creciente de informacion
complementaria y en muchos casos duplicada. En este sentido, los estudios
realizados por KPMG en empresas europeas y americanas en el afno 2000, ponen de
manifiesto que mas del 60% de las empresas padece de exceso de informacioén, por lo
que el grado de implantacion de Sistemas de Gestion de Conocimiento se esta
convirtiendo en una necesidad cada vez mayor. En Espafia, la situacion es parecida y
asi el estudio realizado en el ano 2001 por Cap Gemini y Ernest Young (Almansa y
otros, 2000), refleja que el 62% de las empresas espafolas, han iniciado o completado
alguna accion relativa a la Gestion del Conocimiento y de éstas, el 50% centran sus
esfuerzos en la Gestién de la Informacion. La encuesta también refleja la asociacidén
entre Gestién del Conocimiento y disponer de informacién relevante o tener capacidad
de analisis sobre esta informacion.

Los modelos mas elaborados para Gestidbn de Conocimiento provienen, en su mayor
parte de:
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Empresas de Servicios, como son las principales consultoras, donde el
conocimiento y su aplicacién es su producto principal. Entre estas empresas
destacan Andersen Consulting, Ernst & Young o KPMG.

Empresas de Fabricaciéon, como Microsoft, British Petroleum, AT&T, General
Electric o Hewlett-Packard.

Los modelos de implantacion reflejan estrategias variadas, entre las que a
modo de resumen, destacaremos:

= Arthur Andersen (www.andersen.com)

Basa su modelo en la necesidad de acelerar el flujo de la informacion que tiene
valor. Se considera que los flujos son ciclicos y van desde los individuos hacia la
organizacion y de vuelta hacia los individuos, de modo que estos miembros
puedan utilizarla en crear valor para otras organizaciones clientes. Identifica dos
tipos de sistemas necesarios para el propdsito fijado:

Redes Compartidas de comunidad de practica -sharing networks-, a las que
acceden personas con un propésito comun, en contacto a través de foros
virtuales o0 encuentros reales sobre temas de su interés.

Conocimiento Empaquetado o tradicional a través de manuales y
documentos que recogen los casos practicos mas interesantes, metodologias y
herramientas, informes, etc.

= KPMG (www.kpmg.co.uk)

Produce un modelo de Gestion de Conocimiento basado en el aprendizaje, cuya
finalidad es:

Impulsar la capacidad de aprendizaje en una organizacién que aprende o
Learning Organization.

Analizar los resultados esperados de este aprendizaje, con intencién de
mejora.

Los factores que configuran la capacidad de aprender de una empresa han sido
estructurados en tres bloques:

Compromiso firme y consciente de toda la empresa.

Desarrollo de mecanismos de creacion, captacion, almacenamiento,
transmision e interpretacion del conocimiento, permitiendo el aprovechamiento
y utilizacién del aprendizaje que se da a nivel de personas y equipos, junto con
un desarrollo de las infraestructuras que condicionan el funcionamiento de la
empresa.

Transformacién del comportamiento de las personas y grupos que la integran,
para favorecer el aprendizaje y el cambio permanente.
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=> British Petroleum (www.bp.com)

Se centra en lograr que el conocimiento existente forme parte de la rutina del
trabajo. Presenta un ciclo para el proceso de aprendizaje, analizando resultados:
antes, durante y después. También establece la figura de los “guardianes del
conocimiento”, cuyo objetivo es cosechar el conocimiento recién creado, para lo
cual elabora un catalogo de empleados, clasificados por especialidades y niveles
de conocimiento, que mantiene este conocimiento actualizado y accesible.

= Microsoft (www.microsoft.com)

Para su gestibn del conocimiento, parte de un sistema para el desarrollo de
competencias y perfiles, que relaciona con los recursos educativos orientados a
fortalecer las capacidades requeridas en un entorno tecnolégico cambiante.

La catalogacion de competencias, habilidades y experiencias de los trabajadores,
se efectta a través de un sistema on-line, que proporciona unos niveles por
especialidades para estimular la competitividad y la mejora personal.

= Hewlett-Packard (www.hp.com)

Comenzo6 a gestionar el conocimiento, estableciendo programas para compartir las
mejores practicas acumuladas, lo cual puso de manifiesto la importancia de las
redes informales de conocimiento.

Después de estandarizar su plataforma informatica, fomenté un plan a nivel
corporativo de desarrollo de comunidades y redes virtuales de empleados. De esta
politica, surgié una red explicita de expertos, con la finalidad de proveer a toda la
compania de conocimiento orientado al desarrollo de nuevos productos a través de
prototipos.

Como resultado de todas estas experiencias, surge la necesidad de crear nuevos
perfiles dentro de las organizaciones para la gestion efectiva del conocimiento. Entre
ellos, directivos y expertos de conocimiento, responsables de que el nuevo
conocimiento creado se codifique y quede almacenado en sistemas informaticos.
También se debera gestionar el acceso al conocimiento almacenado y las politicas de
su distribucion, asi como, de eliminar aquellos conocimientos que han quedado
obsoletos.

2.1.3.- Perspectiva de Japon: Crear Conocimiento

De los modelos anteriores deducimos, que éstos parten siempre de conocimientos ya
creados, que hay que cuantificar, gestionar o difundir, pero que no se enfocan en lo
que es el conocimiento en si mismo.

La perspectiva japonesa, basada en las teorias de Nonaka, deja de lado las
cuestiones de medida o gestién y se centra en lo que representa la generacion de
nuevos conocimientos. Este enfoque esta en linea con la actual posicidn de las
empresas japonesas, muy preocupadas en la mejora continua de los procesos ya
existentes, y sobre todo en la innovacion y desarrollo de nuevos productos,
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tecnolégicamente mas avanzados, disefados en base al desarrollo de nuevos
conocimientos.

La diferencia entre las perspectivas europeas, americana y japonesa, radica segun
Nonaka, en la diferencia de vision de los japoneses sobre diversas cuestiones muy
béasicas:

¢Coémo ven el conocimiento?

= El conocimiento implica emociones, valores e intuiciones y no sélo datos o
informacién almacenable en un ordenador.

¢ Qué hace la organizacion con el conocimiento?:

= Las empresas tienen que centrarse en crear nuevo conocimiento, para
evolucionar y no solo gestionar lo que ya tiene.

¢, Qué son los individuos clave?

= Todos los miembros de la organizacién estan implicados en la creacion de
conocimiento.

2.1.4.- Perspectiva actual de convergencia de Enfoques

En la figura siguiente se muestra un diagrama que representa la situacion respecto a
las perspectivas desde las que se contemplaba la gestion de conocimiento a principios
de los noventa.

Modelos Europeos
Medicién del Capital Intelectual

Modelos USA

~

Modelos Japoneses
Creacion de Conocimiento

Fig.2.1.-Tipificacion de Modelos de Gestion del Conocimiento. Fuente Propia

La diferencia inicial entre estas perspectivas confrontadas es cada vez en menor.
Takeuchi (2003) afirma que en la actualidad estos enfoques estan convergiendo. La
Gestion del Conocimiento se estd moviendo hacia una nueva era: las companias
europeas estan empezando a moverse mas alla de la simple medida del
conocimiento, buscando mejores formas de aplicar el conocimiento al trabajo; las
companias americanas estan incorporando el factor humano en la Gestién del
Conocimiento; las empresas japonesas estan empezando a moverse mas alla de la

65



Cap.2.-La Gestién del Conocimiento

dimensién tacita del conocimiento y explorando como la tecnologia y las bases de
datos pueden acercar el conocimiento existente.

2.2.- LA GESTION DEL CONOCIMIENTO COMO PROCESO

Hoy en dia existen una gran variedad de definiciones, que en su suma nos llevarian a
una vision global de lo que constituye la Gestién del Conocimiento o Knowledge
Management.

Como hemos visto en la introduccion del capitulo, se destacan varias facetas
importantes incluidas dentro de la Gestion del Conocimiento; por un lado las
relacionadas con la gestidbn empresarial, como la planificacion, organizacion, direccién
y control de procesos para la consecucion de los objetivos de la organizacion, y por
otro, las relacionadas con la capacidad y el talento de los individuos y organizaciones
para transformar informacion en conocimiento, generando creatividad y poder de
innovacion

Debido a lo novedoso del término “Gestién del Conocimiento”, existen un sin nimero
de definiciones que nos proporcionan distintas visiones del mismo. Por tanto, es
necesario visualizar algunas de ellas, para entender y establecer en forma practica el
significado global de este término:

Es el proceso sistematico de buscar, organizar, filtrar y presentar la
informaciéon con el objetivo de mejorar la comprension de las
personas en una especifica area de interes.

(Davenport y Klahr, 1998, p. 195)

La gestiéon del conocimiento hace énfasis en facilitar y gestionar
actividades relacionadas con el conocimiento tales como la creacion,
captura, transformacion y uso. Su funcién es planificar, implementar,
operar y gestionar todas las actividades relacionadas con el
conocimiento y los programas requeridos para la gestion efectiva del
capital intelectual.... Sus objetivos tipicamente son incrementar la
efectividad organizativa para mejorar la competitividad a corto y largo
plazo.

(Wiig, 1997, p.400-401)

Gestionar el conocimiento significa gestionar los procesos de
creacion, desarrollo, difusion y explotacion del conocimiento para
ganar capacidad competitiva.

(Revilla y Pérez, 1998, p.1)

La Gestion de Conocimiento encarna el proceso organizacional que
busca la combinaciéon sinérgica del tratamiento de datos e
informaciéon a través de las capacidades de las Tecnologias de
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Informacion, y las capacidades de creatividad e innovacion de los
seres humanos.

(Malhotra, 1998)

Es la habilidad de desarrollar, mantener, influenciar y renovar los
activos intangibles llamados Capital de Conocimiento o Capital
Intelectual.

(Saint-Onge, p.45)

El propdsito general de la Gestion del Conocimiento es maximizar la
efectividad y el retorno de la organizaciéon relacionados con los
conocimientos de sus activos y renovarlos constantemente. Desde
una perspectiva sistematica comprende cuatro areas:

1) Funciones de gobierno: monitorizar y facilitar actividades
relacionadas con los conocimientos.

2) Funciones de apoyo: establecer y actualizar la
infraestructura de los conocimientos.

3) Funciones operativas: crear, renovar, construir y organizar
activos de conocimientos.

4) Valorar los conocimientos:  distribuir y  aplicar
efectivamente activos de conocimientos.

(Mate, 1999, p.55-56)
La Gestion del Conocimiento es el conjunto de politicas y decisiones
directivas que tienen por objeto impulsar los procesos de aprendizaje
individual, grupal y organizativo con la finalidad de generar
conocimiento acorde con los objetivos de la organizacion.

(Moreno-Luzon y otros, 2000, p.22)

Se puede definir Gestion de Conocimiento por medio de los tres
pilares basicos que la sustentan

- Determinar el conocimiento que se necesita para realizar la
actividad presente y desarrollar los planes futuros.

- Conseguir la disponibilidad de ese conocimiento que se
necesita.

- Aplicar el conocimiento eficientemente.
(Arregui, 2004)

De estas definiciones trataremos de extraer algunos objetivos que detallamos en el
siguiente apartado.
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2.2.1.- Objetivos de la Gestion del Conocimiento

Considerando que la Gestién del Conocimiento es una disciplina con aplicaciones
claras en las ciencias relacionadas con la gestion, con la educacion, la economia y
con las ciencias de la informacién y computacién, entre otras, trataremos de encontrar
unos objetivos comunes a todas ellas.

Segun Gradillas (2001) estos objetivos basicos serian los siguientes:

= Analizar y detectar las necesidades de conocimiento, establecer los
mecanismos y espacios necesarios para adquirir, almacenar, compartir y
transferir el conocimiento en el equipo y distribuir el conocimiento en funcién de
sus necesidades y preferencias.

= Potenciar y mejorar los flujos de conocimiento existentes en todos los procesos
para incrementar la eficiencia en el trabajo cotidiano. Materializar la experiencia
y el saber-hacer que los miembros del equipo han adquirido a lo largo de su
trayectoria.

= Explotar el conocimiento existente del mejor modo posible. Extraer el
conocimiento que se encuentra disperso entre los miembros de una
organizacibn o red de conocimiento. Esencialmente, se persigue que el
conocimiento existente sea mas productivo.

*» Renovar el conocimiento de las personas y de la organizacién por medio de
procesos de aprendizaje. Hay que aprender mas rapidamente y aplicar el
nuevo conocimiento con la mayor eficiencia posible.

» Transformar el conocimiento de las personas en un bien comldn de la
organizacion. Es necesario que el conocimiento individual pase a ser colectivo.
Ello elimina los riesgos de pérdidas de conocimiento y aumenta la velocidad de
creacion de conocimiento productivo.

= Alinear las capacidades y competencias individuales hacia las finalidades
comunes, ya sea con las existentes, como con las nuevas que surjan para
mejorar la ventaja competitiva.

2.2.2.- Beneficios de la Gestion del Conocimiento

Como beneficios claros de una Gestion de Conocimiento eficaz para una
organizacion, incluidas aqui las comunidades virtuales y redes de conocimiento
relacionadas con la educacién, encontramos:

= Se incrementan los niveles de satisfaccion de los miembros del equipo, al
aumentar cuantitativamente y cualitativamente su nivel de conocimiento
individual.
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Se reduce el tiempo de aprendizaje, al disponer de unas fuentes fiables y
actualizadas de conocimiento y posibilitar la creaciébn de un circulo de
conocimiento de aprendizaje individual a través del conocimiento del grupo.

Se crea un entorno proclive a la innovacion. El "poso de conocimiento" que se
va generando, hace cada vez mas sabio al equipo y lo posiciona a la
vanguardia para acometer, en mejores condiciones, procesos de innovacion.

Las organizaciones orientadas al conocimiento deberian formularse las siguientes
cuestiones:

¢Doénde esta qué?

= El conocimiento, puede estar tanto dentro como fuera de la organizacién. Gran
parte del conocimiento y experiencia se encuentra diseminado a través de la
organizacién y las redes externas a la misma, y el acceso al mismo no es complicado
si se gestiona convenientemente.

¢Quién es experto en qué?

= Conocer qué es lo que sabe cada uno de los miembros de una organizacion
supone una auténtica ventaja para adquirir conocimientos de forma fiable.

Se evitan las "islas de informacion". La creacién de flujos de informacién dotara
de mayor vitalidad a la organizacibn y provocara importantes sinergias
positivas en el desempefo del quehacer diario.

Se evitar "reinventar la rueda". Ya que no se innova haciendo dos veces el
mismo trabajo. Partiendo de lo que otros ya han construido, trabajaremos
sobre ello para mejorarlo y aportar mayor valor afiadido.

Cuando nos referimos a Gestion de Conocimiento con fines empresariales,
encontramos otros objetivos complementarios, orientados a la productividad (Pavez,
2000). Estos objetivos complementarios serian:

Formular una estrategia de alcance organizacional para el desarrollo,
adquisicién y aplicaciéon del conocimiento.

Implantar estrategias orientadas al conocimiento.

Promover la mejora continua de los procesos de negocio, enfatizando la
generacion y utilizaciéon del conocimiento.

Monitorizar y evaluar los logros obtenidos mediante la aplicacién del
conocimiento.

Reducir los tiempos de ciclos en el desarrollo de nuevos productos, 0 mejora
de los ya existentes y reducir el desarrollo de soluciones a los problemas.

Reducir los costes asociados a la repeticién de errores.
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2.2.3.- Los Pilares de la Gestion del Conocimiento

Dentro del estudio del conocimiento a gestionar por una organizacion, estaria aquello
que la organizacion “sabe” sobre sus productos, procesos, mercados, clientes y su
entorno, y sobre el cdmo combinar estos elementos para hacer a una empresa
competitiva.

Dutta y De Meyer definen la Gestién del Conocimiento como “la habilidad de las
personas para entender y manejar la informacién utilizando la tecnologia y la
comparticibn de conocimiento”. (Dutta y De Meyer, 1997) y proponen cuatro pilares
bésicos para esta gestion: la informacion, las personas, el entorno y la tecnologia.
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Fig.2.2.-Adaptacion de los pilares de la Gestion del Conocimiento
Basado en Dutta y de Mayer (1997). Fuente Propia

El enfoque actual modifica ligeramente estos componentes basicos y afiade un cuarto
componente referente al contexto cultural adecuado para que el proceso de
generacion de conocimiento se desarrolle.

Los pilares de la Gestion del Conocimiento podriamos describirlos segun Salazar
(2003):

= Personas: En el desarrollo de una iniciativa de Gestién del Conocimiento, las
personas son un elemento clave. La evaluacién de esta dimensién comprende
tanto el grado de conocimiento de las personas sobre la informacién y su
adquisicién, transformacion y representacion, como su motivacioén para actuar
de acuerdo con dicha informacion.

= Contexto: Se considera como contexto tanto la cultura como el clima de la
organizacion. El contexto es el entorno en el cual los procesos de generacion
de conocimiento deben ser cambiados 0 mejorados por la iniciativa de Gestidn
de Conocimiento. La cultura tiene que ver con las caracteristicas propias y
relevantes de la organizacion, sus costumbres, la manera de como se "hacen"
las cosas, y el ambiente puntual que se vive debido al estado de animo del
personal.
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» Informacién: Una iniciativa de Gestion de Conocimiento debe sustentarse en
la existencia de un conocimiento previo, depésito o repositorio de la
informacion cristalizada, para que las personas puedan aprender y aplicar a su
experiencia, y de esa forma, generar nuevo conocimiento (til para la
organizacion.

= Tecnologia: Constituye un gran facilitador de la Gestion del Conocimiento, un
acelerador del proceso, un soporte a la hora de almacenar la experiencia de
una organizacion que trabaja entorno a un objetivo comun, en el ambito de la
generacion de conocimiento.

Los sistemas y tecnologias de informacién proporcionan canales multiples,
permanentes y muy veloces para conectar tanto a los miembros de la
organizacion, como a ésta con su entorno externo.

Estas tecnologias se consideran una condicidbn necesaria para la Gestion del
Conocimiento, ya que proporcionan un medio a través del cual, el conocimiento
puede viajar, se puede descubrir, se puede analizar y se puede almacenar.

Dewan y Kraemer (2000), clasifican entre los elementos tecnolégicos
habitualmente contemplados los siguientes:

» Hardware Informatico, ya sean ordenadores personales, grandes
ordenadores, servidores, mecanismos de almacenamiento, lineas de datos,
impresoras y periféricos.

= Software, esto es, sistemas operativos, aplicaciones software y herramientas
de utilidad.

» Sistemas de Comunicacién, como por ejemplo procesadores y controladores
de comunicaciones, servidores de terminales, modems, buscadores y otros
equipamientos.

» Servicios, ya sean de consulta, de instalacidén, servicios operativos, de
formacién o servicios de apoyo la inversion.

23.- RELACI()N ENTRE LA GESTION DE CONOCIMIENTO
Y OTRAS AREAS

En este apartado trataremos la Gestion de Conocimiento y su relacién con otras
disciplinas. De antemano adelantaremos que, en muchas ocasiones estas ciencias se
complementan y ofrecen técnicas y metodologias para la resolucién de problemas en
otras areas de conocimiento. Por ejemplo, el desarrollo de agentes en el area de la
Inteligencia Artificial, se utiliza para mejora de los sistemas de Gestién de
Conocimiento.
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2.3.1.- Gestion de Informacion y Gestion del Conocimiento

En muchos contextos, se confunde a menudo la Gestién de la Informacion y Gestion
del Conocimiento, como consecuencia clara de la no diferenciacion entre informacién
y conocimiento.

Se identifica informacion, con su faceta de reutilizacién y también con su forma de
almacenamiento en soporte informatico, aplicable tanto al conocimiento como a la
informacién. Ahora, si bien recuperar informacion relevante y oportuna en el momento
gue se necesita, es vital para una buena gestion del conocimiento, esto no es Gestion
de Conocimiento en si.

La Gestion de la Informacion se centra en la disponibilidad y accesibilidad de la
informacién y también en la automatizacion de la captura de contenidos. Este proceso
de entradas automatizadas puede aplicarse a las piezas de informacién, en funcién de
ciertos criterios especificos a establecer.

La Gestion del Conocimiento va mas alla, ya que busca el valor agregado en el
contenido y la mejora de este conocimiento en ciclos sucesivos. Contempla la
asociacion entre conocimientos relacionados y la similitud de significados entre
términos diferentes. En este sentido, las entradas de conocimiento a cualquier
sistema, no pueden automatizarse de forma facil, ya que ademas, se necesita un filtro
previo para validar la calidad del conocimiento nuevo aportado.

Ante estas consideraciones, no debemos caer en el error de pensar que Gestién de
Conocimiento y Gestion de Informacién son ideas contrapuestas. La Gestion del
Conocimiento esta basada en parte en la Gestion de Informacion, ya que los
documentos son cristalizacién explicita de conocimiento y se almacenan en forma de
documentos o unidades de conocimiento.

Otra diferencia radica en que “mientras la informacién es definida como un flujo de
mensajes”, el conocimiento se considera “la combinacién de informacidn, personas,
tecnologia y contexto en la medida que produce acciones.”

También se comete otro error comun, relacionado con la creencia errbnea de que el
conocimiento, o la decision, es mejor si se puede justificar con un gran volumen de
datos, restandole valor a la capacidad de razonamiento, experiencia, interpretacion y
adaptacién de la informacién al contexto. Esta idea queda aclarada cuando nos
referimos a datos educativos, que no pueden aplicarse sin mas, de un contexto a otro,
por muy grande que sea el tamafo de los datos analizados o I6gicas nos parezcan las
informaciones de que disponemos.

2.3.2.- Ingenieria del Conocimiento e Inteligencia Artificial

La representacion del conocimiento, tal como presentamos en el apartado anterior, es
uno de los campos de investigacion de la Inteligencia Artificial, “es la parte de la
Informatica respecto al diseno de sistemas inteligentes de ordenadores, es decir,
sistemas informaticos que nosotros asociamos con conducta inteligente como:
entendimiento, aprendizaje, resolucion de problemas” y que en cuanto a disciplina,
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tiene por objeto desarrollar sistemas “inteligentes”, capaces de reproducir los
mecanismos intelectuales propios de los humanos, de forma destacada la
comprensién del lenguaje natural, el aprendizaje, el razonamiento logico y la
resolucion de problemas. (Barr y Feigenbaum, 1981, p.4) También se incluye en este
tipo de problemas el reconocimiento de patrones, como pueda ser la vision robética.

La confusién de estos términos puede provenir de que en las areas de investigacion
en Inteligencia Artificial, asi como en las relacionadas con el estudio linguistico y el
desarrollo de estandares de comunicacion y presentacion, se ha utilizado el concepto
de Gestion del Conocimiento como un sindnimo de “Ingenieria del Conocimiento”,
quizas de una forma poco acertada.

Tanto la Inteligencia Artificial como la Ingenieria del Conocimiento en relacion a la
aplicacion de conocimientos y técnicas del saber, comparten objetivos comunes como
la construcciébn e implementacion de herramientas particulares relacionadas con
emular la l6gica humana. Estas &reas de conocimiento daran sus frutos y serviran
para automatizar muchos procesos, como son ya el caso de los “agentes inteligentes”
para generar recomendaciones, que actualmente disponen ya algunas aplicaciones
para la Gestién del Conocimiento.

2.3.3.- Gestion del Capital Intelectual y Gestion del Conocimiento

La Gestion del Capital Intelectual se refiere principalmente a la cuantificacion
econdmica, la renovaciéon y maximizacion del valor de los capitales intelectuales de la
organizacion.

El Capital Intelectual, como ya vimos en el apartado 2.1.2, se relaciona con el tipo de
conocimiento que puede resultar de utilidad para la empresa. Si bien, este
conocimiento explicito no se convierte en capital hasta que no se materializa y se
comunica, de modo que pueda utilizarse o influir en el beneficio de la organizacién.

Este tipo de capital es tratado como un activo intangible, que normalmente no se
contabiliza en los balances, pero que se puede incluir entre otros valores, al igual que
los procedimientos, las habilidades de los empleados, las soluciones de Investigacion
y Desarrollo, las patentes, etc.

La Gestion del Conocimiento busca facilitar y gestionar las actividades relacionadas
con la creacién, captura, transformacion y uso del conocimiento. Su objetivo es
planificar, implementar y gestionar las actividades y programas relacionados con este
conocimiento. Estos conocimientos utiles se requieren tanto para la gestion adecuada
del capital intelectual, como para la efectividad organizativa y la mejora de su
competitividad.

La Gestién del Capital Intelectual se basa en una perspectiva mas estratégica y
supone un enfoque parcial de la Gestiébn del Conocimiento, ya que se preocupa de
proporcionar indices y ratios que tratan de valorar y medir los activos intangibles. La
Gestion del Conocimiento, por el contrario, se preocupa de desarrollar politicas que
faciliten la creacion, difusion e institucionalizacién del conocimiento en la organizacion,
dentro de una perspectiva tactica u operativa.
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2.34.- Gestion del Talento y Gestion de Competencias

Como ya hemos visto, en la actualidad existe una gran preocupacion en las
organizaciones por que no se pierda el conocimiento residente en los individuos. Por
tanto, se intenta consolidar cualquier faceta del conocimiento Util para la organizacion,
en forma de procedimientos especificos y en general, en cualquier tipo de documento.
Estas piezas elementales de conocimiento podran ser asimilados por otros individuos
de la organizacién, con capacidad de absorcion sobre ese conocimiento o absorptive
capacity.

Salvaguardando el conocimiento, se pretende poder hacer frente a las situaciones
adversas que puedan plantearse en todos los sentidos. También se pretende,
desarrollar una organizacién mas flexible y sélida, minimizandose el impacto asociado
a la pérdida de aquellos individuos que se consideran “valiosos” para la organizacion,
sobre todo en aquellas especialidades muy demandadas por el mercado.

De estos razonamientos, se manifiesta la necesidad de implantar planes para
conseguir y mantener a los mejores colaboradores, ofreciendo a éstos prestaciones
complementarias, que incluyen formacién de alto nivel y otras medidas que en su
conjunto se denominan de Gestidon del Talento. No obstante, como veremos, un buen
equipo no se hace so6lo con individuos de talento y estos planes de Gestion del
Talento poco tienen que ver con la Gestién del Conocimiento.

También existe confusidbn para los profanos, entre los términos Gestion de
Competencias y la Gestién del Conocimiento. La diferencia radica en los conceptos
estudiados de capacidades y conocimiento, aunque existe una correlacion a la hora de
tratar su posible gestion. El desarrollo de capacidades concretas, esta relacionado con
la adquisicibn de conocimientos necesarios para ese desarrollo. La capacitacion
especifica para una determinada actividad se puede considerar un conocimiento en
potencia. La gestion de estas capacidades, con el fin de obtener unos beneficios
Optimos para la organizacion, se desarrollard mejor en el seno de una organizacién
con un marco propicio dénde se cree, acreciente y se transmita conocimiento, es
decir, donde exista una cultura organizacional que gestione el conocimiento.

24- MODELO DE GESTION DE CONOCIMIENTO
ORIENTADO AL APRENDIZAJE INDIVIDUAL Y
ORGANIZATIVO

Dentro de los modelos de Gestibn de Conocimiento existentes para desarrollar la
capacidad de aprendizaje en las organizaciones, y promover la creacién de valor a
partir de sus activos de conocimiento, destaca el modelo propuesto por Bontis (1999).

La idoneidad de la capacidad de aprendizaje de una organizacion depende de su
habilidad para reducir la brecha existente entre el conocimiento acumulado del pasado
y el conocimiento necesario para ajustarse -0 incluso anticiparse- a las condiciones del
entorno (Zack, 1999).
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Si consideramos el conocimiento como un conjunto de creencias acerca de cdmo
funcionan las cosas, cuando el entorno o la organizaciébn cambian, se produce un
desajuste o “brecha” en el conocimiento. Esto provoca el desarrollo de los procesos de
aprendizaje necesarios para generar un nuevo conocimiento que, una vez incorporado
al conocimiento inicial, reduzca o elimine ese desajuste (Revilla, 1995). En este
sentido, los procesos de aprendizaje producen un cambio en el conocimiento, que
tiene lugar por medio de ajustes en sus aspectos cognitivos, de comportamiento, 0 en
ambos.

La capacidad de aprendizaje de una organizacion esta determinada por dos
dimensiones fundamentales:

*» Dimension estatica, constituida por las estructuras que contienen los stocks
de conocimiento -tacitos o explicitos- inmersos en la organizacion.

*» Dimensién dinamica, determinada por numerosos flujos de aprendizaje que
hacen posible la evolucion de los stocks.

Los stocks de conocimiento son la entrada y la salida de un conjunto de flujos que
hacen posible la creacidn, la absorcion, la difusion y la utilizacion del conocimiento.
Esta interaccion dinamica entre los stocks de conocimiento y los flujos de aprendizaje
es la que actia como principal motor de la capacidad de aprendizaje de las
organizaciones.

Desde este punto de vista, el aprendizaje en la organizacién debe ocurrir a tres niveles
para mostrar las distintas caracteristicas del conocimiento: el nivel individual, el nivel
de grupo y el nivel organizativo (Nonaka y Takeuchi, 1995).

Las organizaciones aprenden por medio de sus individuos, que generan
conocimientos por medio de sus experiencias en la resolucién de problemas (Kim,
1993) (Revilla, 1995). Estos stocks de conocimiento individuales pueden ser
directamente aplicados en el ejercicio del trabajo y buena parte de esos conocimientos
seran compartidos con otros individuos en el contexto. Como resultado, se desarrolla
un aprendizaje a nivel de grupo, en el que se induce a sus integrantes a compartir y a
recibir conocimientos de sus colaboradores. Asi, los miembros de cada grupo
desarrollan unos stocks de conocimiento comudn, que les permiten abordar sus tareas
de manera coordinada.

De igual forma, los distintos grupos inmersos en la organizacién interaccionan entre si,
y comunican sus conocimientos a los demas grupos, al tiempo que reciben
conocimientos de ellos. De este modo los conocimientos se integran en la
organizacién, generandose un stock de conocimientos organizativos.

Los stocks de conocimiento existen en los individuos, los grupos y la organizacion
como resultado de los flujos de aprendizaje que se producen en cada nivel y de las
interrelaciones entre niveles.

Para describir la relacion entre los niveles individual, grupal y organizativo, Bontis
(1999) utiliza los conceptos de exploracion y explotacion del conocimiento
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La exploracién es el flujo que tiene lugar cuando los individuos crean nuevos
conocimientos, que son progresivamente asimilados por los grupos y por la
organizacion.

La explotacion es el flujo que implica la difusion de los conocimientos
embebidos en la organizacion hacia los grupos y los individuos para que lo
apliquen a la creacion de valor.

En definitiva, la capacidad de aprendizaje de una organizacién es el resultado de un
ciclo continuo en el que los stocks de conocimiento y los flujos de aprendizaje estan
relacionados y se refuerzan mutuamente, capacitando a la organizacion para crear,
sostener y generalizar conocimientos valiosos.

Gestionar estos stocks de conocimiento, y la forma en que fluyen a lo largo del tiempo
por medio del aprendizaje, forma parte del dominio de la Gestién del Conocimiento.

Como facilitadores de este proceso de Gestion de Conocimiento encontramos dos
grandes enfoques (Gnyawalli y Stewart, 1999):

Enfoque técnico-estructural de la gestion del conocimiento, también llamado
“informacional”’, que emerge de la aplicacion de la epistemologia positivista del
conocimiento al desarrollo del aprendizaje en la organizacién, e insiste en la
importancia del procesamiento de informacién para poder actuar en el entorno.

Enfoque humanista, denominado “interpretativo” o ‘“interaccionista” es el
resultado de la epistemologia construccionista, que insiste en la dimension
humana, social e interactiva de la Gestion del Conocimiento como clave para
llegar a entender el entorno.

ELEMENTOS DE GESTION TECNICO-ESTRUCTURALES

Procesos de Sistemas de
Vigilancia del Planificacion Seguimientoy Tecnologias de
Entorno Estratégica Evaluaciéon la Informacién

v v v v

CAPACIDAD DE APRENDIZAJE DEL SISTEMA EDUCATIVO
Flujos de Exploracion

Conocimiento
Organizativo

Conocimiento
de Grupo

Conocimiento
Individual

>

Flujos de Explotacion

a2 - S

Creatividad Innovaciéon Confianza

ELEMENTOS DE GESTION HUMANISTAS

Fig.2.3.-Modelo de Gestion de Conocimiento de Bontis (1999).
Fuente Prieto y Revilla (2004)
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El esquema anterior muestra los stocks de conocimiento en sus niveles individual, de
grupo y organizativo; los flujos de aprendizaje de exploracion y explotacion y los
diferentes elementos de gestion del conocimiento, tanto de naturaleza técnico-
estructural como asociados al comportamiento humano, que consideramos intervienen
sobre la capacidad de aprendizaje

2.4.1.- Elementos de Gestion de naturaleza Técnico-Estructural

Estos elementos de gestion aluden al deseo de mejorar la actuacién de la
organizacién por medio de su capacidad para obtener y administrar la informacién a
través de los limites internos y externos de la organizacion y asi, descubrir y
diagnosticar la influencia de las transformaciones del entorno, buscar una opcion
estratégica para enfrentarse a esos cambios y desarrollar los mecanismos adecuados
para desarrollar y supervisar esa opcion.

Entre estos elementos destacan:

1) La Vigilancia del Entorno esta dirigida a desarrollar en la organizacién la habilidad
para entender las fuerzas de cambio del entorno y para adaptarse -0 anticiparse- a
él, mejor y mas rapidamente que el entorno. (Daft y Weick, 1984). Esta necesidad
de adaptacion -o anticipacion- provoca flujos de aprendizaje, necesarios para el
cambio y para lograr el ajuste de los stocks de conocimiento con las condiciones
circundantes. Los procesos de planificacion estratégica se refieren a la definicién
de lo que un sistema organizativo particular aspira a hacer en el futuro, en
concordancia con las caracteristicas de su entorno. Por lo general, las decisiones
estratégicas comportaran un alto grado de compromiso de recursos organizativos.

De entre todos estos recursos, el conocimiento juega un papel esencial, dado que
las elecciones estratégicas de una organizacion utilizan el conocimiento como
base para la generacidén de distintas alternativas de accion, la evaluacion de las
implicaciones de las diferentes alternativas y la emergencia de actuaciones
concretas para la organizacion. Al mismo tiempo, estos procesos conducen a
identificar cuéles son los conocimientos necesarios para alcanzar el
posicionamiento pretendido y revelan las brechas de conocimiento
estratégicamente relevante de la organizacién (Zack, 1999).

2) Los Sistemas de Evaluaciobn y Seguimiento permiten comprobar si los
comportamientos o los resultados reales se ajustan a los comportamientos y
resultados esperados. Cuando existan discrepancias entre las expectativas y la
realidad, se generara una brecha que provocara la bisqueda de soluciones
correctoras o de acciones alternativas (Duncan y Weiss, 1979). La consecuencia
de la existencia de brechas de conocimiento y de la busqueda de soluciones nos
lleva a la acumulacién de un stock de conocimiento idéneo, asi como los flujos de
explotacién y exploracion necesarios para su aplicacion y desarrollo posterior.

3) Los Sistemas y Tecnologias de la Informacién constituyen un elemento critico para
el aprendizaje, referente a aspectos como los siguientes:

» Apoyar la capacidad de creacibn de conocimiento por medio de la
experimentaciéon con nuevos recursos y especialmente recursos tecnologicos
de la informacion.
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Codificar y organizar los conocimientos, de modo que sea sencillo identificar
los atributos que lo hacen relevante en una situacion dada y poder disponer de
ellos.

Distribuir el conocimiento, a fin de garantizar un rapido acceso al mismo.

Permitir los analisis, las interconexiones y las interacciones necesarios para su
utilizacioén y desarrollo, favoreciendo la reflexion, la experimentacion o incluso
la formacion.

Compartir las practicas de trabajo y estimular los flujos de comunicacion dentro
y entre los grupos y descubrir la informaciébn y/o conocimientos que se
necesitan.

2.4.2.- Elementos de Gestion del Comportamiento

Estos elementos tienen el objetivo de establecer las condiciones individuales, el
ambiente de trabajo y el contexto socio-cultural en el que los individuos se sientan
libres para interpretar la informacioén, compartir sus interpretaciones y transformar la
informacién en conocimiento.

Entre estos elementos destacan segin Mufioz Seca y Riverola (1997):

La Creatividad, que implica la produccion o concepcion de ideas y realidades
nuevas y originales, potencialmente utiles y relevantes en cualquier dominio de
actividad organizativa.

La creatividad es punto de partida para genera nuevas formas de pensamiento,
adaptar las acciones de la organizacibn al entorno y afrontar dichas
transformaciones como oportunidades de aprendizaje La creatividad estimula
los flujos del aprendizaje y el desarrollo en los stocks de conocimiento de los
individuos, de los grupos o de la organizacion.

La Innovacioén es la implantacion de las nuevas ideas o soluciones originales
para resolver situaciones problematicas nuevas o perfectamente conocidas.

Las innovaciones son necesarias para “cristalizar’ las nuevas ideas o formas
de pensamiento en formas concretas, como productos, servicios 0 procesos.
De esta forma, las innovaciones implican la utilizacién del conocimiento para
inducir los cambios. En este sentido, la innovacidn es un proceso vinculado a la
introduccién de cambios en las organizaciones y también es un proceso
vinculado al aprendizaje y al conocimiento.

La creatividad es una condicibn necesaria, pero no suficiente para la
innovacion, ya que la base para innovar sélo se consigue cuando a la
creatividad se unen los recursos necesarios, valores emprendedores y otras
caracteristicas organizativas.

La Confianza es definida como la conviccién de que se encontrara aquello que
se espera encontrar. Cuando los individuos sienten que son dignos de
confianza y que pueden confiar en los demas, se acrecienta su autoestima y
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seguridad y se incrementa también su predisposiciébn a implicarse en el
intercambio de conocimiento, cuestionar practicas establecidas y participar en
las relaciones de cooperacion. (Nahapiet y Goshal, 1998).

La confianza genera un sentido de pertenencia a la organizacion o a una
comunidad. Ademas, la confianza actia como mecanismo de coordinacion que
proporciona coherencia, favorece la delegacion de responsabilidades y reduce
la necesidad de control.

2.5.- MODELOS DE GESTION DEL CONOCIMIENTO

Como ya hemos visto, la mayoria de los autores representan la Gestién del
Conocimiento por un proceso ciclico infinito que parte o incluye algin Ciclo de
Creacion del Conocimiento.

Los modelos basados en ciclos incluyen tres procesos fundamentales:
= Creacion del Conocimiento
» Organizacion del Conocimiento creado
» Distribucién del Conocimiento organizado

Sobre esta base, encontramos variantes que afiaden algunos subprocesos o fases
dedicados a la aplicacion y contraste del conocimiento generado con los objetivos que
se pretenden conseguir.

Siguiendo esta linea de pensamiento, consideramos la Gestién de Conocimiento como
un proceso continuo de iteraciones consecutivas, 0 como un ciclo de vida compuesto
de subprocesos que se repiten de forma infinita. En cada vuelta completa al ciclo se
consigue un grado mayor de refinamiento y perfeccionamiento de este conocimiento
consolidado.

A lo largo de estos ultimos afios se observa un interés por determinar cual es el Ciclo
de Vida mas idéneo y de mayor eficacia en la Gestion del Conocimiento. Claramente
estos ciclos han de adaptarse, en cierta medida, al tipo de organizacién de que se
trate. Citaremos aqui aquellos que nos han llamado més la atencién o que sirven de
referencia a otros Ciclos de Vida posteriores.

Presentamos los ciclos con respecto a su grado de evolucion en el tiempo. Por lo
podemos diferenciar dos etapas: aquellos ciclos de vida iniciales enfocados a
gestionar conocimiento y los de segunda generacion, que ademas contemplan
procesos para generar conocimiento.
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2.5.1.- Ciclos de Primera Generacion

Se centran en capturar, codificar y compartir conocimiento de valor (FGKM: Supply-
Side KM: First Generation Knowledge Management o 12 Generacién de la Gestion del
Conocimiento: perspectiva de proporcionar conocimiento.). Se persigue proporcionar
la informacion a las personas adecuadas en el momento necesario. Su enfoque se
centra codificar el conocimiento tacito antes de que se pierda.

En linea con estos modelos, pero bastante extendido destaca el modelo propuesto por
Lépez (2000) de la Fundacién Robotiker, que se basa en seis subprocesos: Detectar,
Seleccionar, Organizar, Filtrar, Presentar y Usar conocimiento, dénde a su vez el
subproceso Organizar se subdivide otros tres: Generacion, Codificacidon vy
Transferencia.

= Detectar: este proceso se fundamenta en identificar y localizar los modelos
cognitivos y activos intangibles que tienen valor para la organizacién, o en
nuestro caso, entorno educativo. Estos “bienes”, residen en las personas, ya
que son funcibn de sus capacidades cognitivas, experiencia, modelos
mentales, vision sistémica, etc. Constituyen las nuevas fuentes de
conocimiento de accidén. Estas fuentes de conocimiento pueden absorber
conocimientos externos a través de fuentes de documentales, contacto con
especialistas externos, formacion, etc.

» Seleccionar: este proceso consiste en la evaluacion y eleccion del modelo de
gestion mas adecuado, en relacidbn con un criterio de interés, sea para la
organizacion o para el individuo.

= Organizar: este proceso sirve para almacenar de forma estructurada la
representacion explicita del modelo. Dentro de este proceso podemos
diferenciar las siguientes etapas:

o Generacion: este proceso consiste en la creacion de conocimiento ya
hemos tratado anteriormente: creacién de nuevas ideas, reconocimiento
de nuevos patrones, sintesis de conocimientos relacionados y desarrollo
de nuevos procesos.

o Codificacion: materializa el conocimiento generado en wuna
representacion del mismo, para que pueda ser accedido y transferido a
través de los individuos, por medio de algun lenguaje de representacion
como documentos, diagramas, estructuras, etc.

o Trasferencia: establece un medio apropiado de difusion para que este
conocimiento sea accesible por las personas que lo “necesiten”,
incluyendo los criterios de seguridad y acceso: privado o publico que se
determine por la organizacion.

= Filtrar: una vez organizada la fuente, se puede acceder a ella a través de
consultas automatizadas en torno a motores de blsqueda. Las blsquedas se
basaran en estructuras de acceso simples o complejas, tales como mapas de
conocimientos, portales de conocimiento o agentes inteligentes.
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= Presentar: este proceso informa y presenta los resultados obtenidos del
proceso de filtrado. Para que sea efectiva, la presentacién debe disefarse
teniendo en cuenta las caracteristicas de los potenciales receptores.

= Usar: Este proceso consiste en la aplicacién del conocimiento al problema que
se nos presenta. Segun el grado de utilidad alcanzado podriamos, de forma
iterativa, replantearnos la mejora del conocimiento alcanzado y recomenzar de
nuevo el ciclo en busca de un grado mayor de perfeccionamiento del proceso
global de Gestién del Conocimiento.

Dentro de estos modelos de primera generacion, Fischer y Ostwald (2001) proponen
otro Ciclo de Vida que consta de las siguientes actividades: creacion, integraciéon y
diseminacion. La actividad de integracion del conocimiento se subdivide a su vez en:
“generalizacion contextual” de porciones de conocimiento procedentes de varios
contextos, y “formalizacién de la representacion”.

2.5.2.- Ciclo de Creacion-Gestion de Conocimiento

El profesor Bueno (1998) propone un Ciclo de Vida que relne ya los procesos de
creacion y de gestion del conocimiento (SGKM: Demand-Side KM: Segunda
Generation Knowledge Management o 22 Generacion de la Gestién del Conocimiento:
perspectiva de crear conocimiento) con la integracibn de nuevos flujos de
conocimiento.

‘// APRENDER x
GENERAR T REPRESENTAR
(CREAR) (APLICAR)

¢ TRANSFERIR ?
(COMPARTIR)
INCORPORAR FACILITAR
(INTEGRAR) _/ f \_ (EXPLOTAR)
\*’ I 4

ACCEDER
\__(FUENTES) _,

Fig.2.4.-Ciclo de Vida de la Gestion del Conocimiento.
Fuente: Nonaka (1991); KPMG Management Consulting, (1997)
Adaptado por Bueno (Bueno, 1999)

Su ciclo contempla las siguientes fases:

= Acceder a las fuentes del conocimiento externo o interno.

= Facilitar o explotar el conocimiento a través de unos valores y de una cultura
que lo potencie y acelere.
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= Representar, aplicando las nuevas tecnologias, el conocimiento como
alimento de nuevos aprendizaje individuales o colectivos.

= Generar el nuevo conocimiento mediante la capacidad de aprendizaje tanto
individual como de grupo.

= Incorporar e integrar el conocimiento como un nuevo valor afiadido,
aplicandolo a los procesos o productos de la organizacion.

2.53.- Ciclos de Doble espiral: Generacion y Gestion de
Conocimiento
Otro tipo de Ciclos de Vida bastante reconocidos son los que integran el ciclo de

generacion y gestibn de conocimiento con otro ciclo mas externo que permite la
aplicacion y contraste de conocimiento generado.

Como representante de este tipo de ciclos la figura 2.5 muestra la version de ciclo de
doble espiral de Fernandez Pinedo (2001).

Acceder

Organizar

Reflejar

Aplicar

Fig.2.5.-Ciclo de Vida de la Gestion del Conocimiento.
Fuente Fernandez Pinedo (2001)

En este ciclo consta de una espiral de dos vueltas unidas en un punto de salto. Parte
de una adaptacion del ciclo clasico para generacion del conocimiento propuesto por
Nonaka, que integra las etapas de Gestidn: organizar y compartir conocimiento.

Un segundo ciclo externo pone de manifiesto la necesidad de contrastar y extender el
conocimiento a través de la interaccion y la conexion entre distintas ‘comunidades de
practicas’. Esto conduce a un grado de negociacion, que se traduce en ciertas
normas, valores sobreentendidos e intereses.

Los ciclos funcionan de forma que puede recorrerse un ciclo las veces que sea
necesario antes de saltar al otro ciclo, que también podra recorrerse varias veces.
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2.54.- Ciclo Integrado de Generacion y Gestion

Este ciclo integra los dos ciclos del apartado anterior en un Unico ciclo de procesos
secuenciales (Herrero, 2008). El ciclo representado en la figura 2.6 lo propone
Innovapyme y consta de cinco actividades principales:

\

Fig.2.6.-Ciclo de Vida de la Gestion del Conocimiento.
Fuente Innovapyme Herrero (2008)

= Creacion. Aportacion de nuevos conocimientos.
= Captura. Transformacion del conocimiento tacito en explicito.

» Organizacion. Clasificacion y categorizacion para almacenamiento vy
recuperacion del conocimiento.

= Acceso. Diseminacion del conocimiento a los usuarios.
= Uso. Aplicacién del conocimiento a los objetivos corporativos.

Estas cinco actividades a veces aparecen agrupadas en tres procesos principales:
creacion, comparticion (captura, organizaciébn y acceso) y uso. De los estos tres
procesos, la comparticién es la etapa a la que las corporaciones deberan dedicar
mayor nimero de recursos y atencion.

La Gestion del Conocimiento incluira ademéas las tareas de seleccionar el
conocimiento disponible, almacenarlo y clasificarlo de acuerdo a las necesidades de
los miembros de la organizacion. Esta gestion dificilmente puede encomendarse a la
tecnologia, sino a equipos humanos.
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2.5.5 Ciclo Mejorado de Generacion y Gestion del Conocimiento

Este ciclo mejorado se caracteriza por que integra los Ciclos de Vida anteriores con la
perspectiva oriental. El ciclo representado en la figura 2.6 est4 propuesto por (Plaz,
2003) y representa una combinaciébn muy completa del punto de vista oriental,
americano y occidental.

Parte del ciclo propuesto por Nonaka y Takeuchi (1995) y propone cuatro dimensiones
o estados, que se alcanzan al finalizar cuatro procesos:

= Dimension Inteligencia alcanzada al finalizar el proceso de Crear y Capturar
» Dimension Distribucion como resultado del proceso de Distribuir y compartir
» Dimension Aprendizaje al finalizar el proceso de Asimilar y Aplicar

» Dimension Renovacion alcanzada tras el proceso Reutilizar y Renovar.

1) La Dimensién "Inteligencia" esta asociada a los procesos de creacién de nuevo
conocimiento dentro de la organizacion, la identificacion de fuentes internas y
externas de conocimiento Util y relevante y la captura de este conocimiento para la
creacion de la memoria de conocimiento corporativo como una expresion de los
conocimientos explicitos codificados. Se contemplan, igualmente, en esta fase del
ciclo la identificacion de las fuentes de conocimiento tacito disponible dentro y
fuera de la organizacién o bases de expertos.

Creary Capturar

Renovacién Inteligencia

Cuorde &l conccimiento se
iz a), S imi et raE
e generado

Trars femraciin d& canboimisnto
thokoen exphciio

Reutilizar y Renovar e
Medicion
Mapa de conseiminnios

q Furemies de i

Distribuir y Compartir

aprerdije
Indicadores de copiinl
e lecmual

v
Asimilar y Aplicar

Aprendizaje Distribucion

Fig.2.7.-Ciclo de Generacion de conocimiento basado dimensiones.
Fuente (Plaz, 2003)

2) La Dimensién "Distribucién" esta vinculada con los mecanismos de tratamiento,
codificacion y transmision que facilitan el acceso, transferencia y difusién del
conocimiento disponible en la organizacion. El conocimiento codificado se
convierte en informacion para el que lo consume. Una determinada informacién
codificada puede evocar distintas consideraciones dependiendo del receptor de
dicha informacién. En este sentido, la informacion no tiene contexto y es muy
importante dotarla de una taxonomia apropiada para orientar su aprovechamiento.
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3) La Dimension "Aprendizaje" se relaciona con los mecanismos de asimilacion e
internalizacion de la informacién que se comunica, se transmite y se comparte, ya
sea de manera tacita o explicita. Es por ello por lo que no se puede hablar de
transferencia de conocimiento sin que ocurra, de manera intrinseca, un proceso de
aprendizaje en el plano del individuo, y también en el plano de la organizacion.
Absorber y asimilar el conocimiento en el plano del individuo supone una
estructura de modelos mentales, que facilitan la compresion de dicha informacion,
para su aplicaciébn a situaciones y problemas concretos. En este sentido, los
modelos de asociacién permiten trasladar el conocimiento de un contexto a otro
para lograr potenciarlos y reutilizarlos.

4) La Dimension "Renovacion" esta organizada a través de los procesos de
renovacién y creacion de nuevo conocimiento a partir del conocimiento existente,
experiencias practicas y lecciones aprendidas. La renovacién del conocimiento
esta ligada a los procesos de replicacion del mismo, que conducen a su
reutilizacion en otros contextos, y que conducen a su vez a mejoras.

2,6.- CICLO PROPUESTO PARA LA GENERACION Y
GESTION DE CONOCIMIENTO

Como resultante integrador de los ciclos anteriores hemos desarrollado un Ciclo de
Vida que responde a las necesidades tanto de Generacibn como de Gestion del
Conocimiento. (Gallego y Lépez, 2006).

El ciclo que se propone en la (Fig. 2.9) es tipo Ciclo de Vida Doble ya que integra de
forma encadenada:

= Ciclo de Generacion de Conocimiento
= Ciclo de Gestion de Conocimiento
Ambos ciclos son:

= en cascada en el sentido en que cada actividad o tarea conduce a la siguiente
hasta completarse el ciclo, es decir que las tareas o actividades deben de
forma consecutiva, segun una secuencia dada.

= con refinamiento en el sentido de que para avanzar a la actividad siguiente es
necesario completar la actividad con un alto grado de calidad y si esto no
sucede podemos volver a la actividad inmediata anterior o a otra anterior que
consideremos conveniente. Este refinamiento viene indicado por una flecha de
vuelta atrds. Si se pretende alcanzar algo muy innovador, asociado a unos
requerimientos iniciales abiertos, puede que sean necesarios replanteamientos
significativos que requieran saltos hacia atras que comprendan varias
actividades y también que sean necesarias varias iteraciones hasta conseguir
el objetivo final deseado.

El ciclo en su totalidad hay que considerarlo como un proceso completo formado por
entradas, salidas y subprocesos elementales, segin se indica en la figura 2.8. Las
caracteristicas de ambos ciclos considerados como procesos serian:
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A) Ciclo de Generacién del Conocimiento

a) Entradas:

Flujos Externos de Informacion
Flujos Internos de Informacién

b) Salidas:

Conocimiento Interno al individuo o Grupo de trabajo, no muy estructurado
desde el punto de vista formal. Este conocimiento Interno puede alimentar una
nueva vuelta del Ciclo de Creacién de Conocimiento, o bien, puede pasar al
ciclo de Gestion de Conocimiento, descrito a continuacion.

¢) Subprocesos:

Obtencién de Informacion: correspondiente a los procesos de identificacion,
captura, organizacion de informaciéon

Filtrado de Informacidn: incluyendo los procesos de seleccion, codificacion, y
estructuracion.

Trabajo Individual o Cooperativo: integrando los procesos de analisis,
integracion, aplicacién, asimilacién del conocimiento, representado en la figura
2.8 como aprendizaje, que da como fruto la generacibn de nuevos
conocimientos internos, que a su vez pueden ser la entrada de nuevas
iteraciones del ciclo de Generacién de Conocimiento. (Ciclo de Nonaka + Ciclo
Bontis)

B) Ciclo de Gestion de Conocimiento

Este ciclo tiene como fin gestionar el conocimiento generado en el ciclo anterior, y
podria trabajar en él otro equipo diferente del que genera conocimiento, ya que sus
actividades son diferentes.

a) Entradas:

Conocimiento Interno

b) Salidas:

Conocimiento Externo al individuo o Grupo de trabajo y de tipo Estructurado
desde el punto de vista formal.

Subprocesos: ( = Ciclos USA de Gestion de Conocimiento)

Organizacion e Integracion del Conocimiento cristalizado con el resto del
conocimiento almacenado.

Almacenamiento del Conocimiento
Publicacion del Conocimiento
Distribucién del Conocimiento.

A su vez, éste conocimiento estructurado puede ser la entrada de nuevas
iteraciones del ciclo de Generacion de Conocimiento.
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2.7.

Cap.2.-La Gestion del Conocimiento

DIVERSAS APLICACIONES DE LA GESTION DEL
CONOCIMIENTO

Segun Wiig (1997), la Gestién del Conocimiento desde el punto de vista empresarial
podria analizarse desde tres perspectivas diferentes:

Comercial: analiza por qué, donde y hasta que punto la organizacion debe
invertir y/o explotar el conocimiento.

Gerencial: determina, organiza, dirige y vigila las actividades relacionadas con
el conocimiento, necesarias para lograr los objetivos y las estrategias
deseadas de la organizacion.

Operativa: se concentra en ampliar la experiencia para dirigir tareas
explicitamente relacionadas con el conocimiento.

Entre los enfoques de la gestion del conocimiento destaca la clasificacion de AzGa
(2001), que diferencia entre:

Enfoque de Recursos Humanos: parte de que el conocimiento creado por los
individuos, se transforma en conocimiento colectivo. El papel de la
organizacion se debe centrar en la potenciacién de los entornos de creatividad
de los individuos, en el reconocimiento de sus aportaciones y en la definicién
de sistemas de gestién de conocimiento que se apoyen en estos puntos.

Enfoque Tecnoldgico: la gestion del conocimiento en las organizaciones se
basa en la potenciacion de la conectividad de los individuos de la organizacion.
El papel de la organizacién consiste en apoyar esta conectividad a través de
intranets corporativas, contacto con el exterior para captar conocimiento,
vigilancia del entorno, etc.

Enfoque Estructuralista: basado en encapsular y estructurar el conocimiento
existente en la organizacion para "blindarlo" de posibles fugas, para facilitar su
transmisién, para mejorarlo y favorecer el desarrollo, etc.

Enfoque Estratégico: intenta vertebrar el conocimiento, incorporarlo en sus
instrumentos de interaccion, utilizarlo para diferenciarse de su entorno,
apoyando a los talentos actuales y futuros de la organizacién, estableciendo un
clima organizativo favorecedor de los procesos de creacion, intercambio y
reutilizacion del conocimiento.

El concepto de Gestibn de Conocimiento implica segun Blanchart, el desarrollo
estratégico de las siguientes areas (Blanchard, 2000):

Gestidn de la Informacion

Gestién de Documentacion

Gestién y Organizacion de Recursos
Gestion de Innovacién y del Cambio
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De estos enfoques se deduce, a modo de reflexion que, la Gestidn del Conocimiento
se puede aplicar a distintas organizaciones con finalidades especificas a conseguir
(Fig. 2.9) como son:

= Comparticion del Conocimiento: la Gestiébn del Conocimiento un objetivo
mas amplio que incluye: generar, compartir y utilizar tanto el conocimiento
tacito o “know-how” como el explicito o formal existente en un determinado
espacio, para dar respuestas a las necesidades de los individuos y de las
comunidades en su desarrollo, para alcanzar sus visiones de futuro, a través
de redes de Informacién que giran en torno a un tema central y que permiten
clasificar, categorizar, organizar, compartir informacion y experiencias.

= Gestidon y Organizacion de Recursos: la Teoria de Recursos enlaza con los
conceptos asociados a la Gestion del Conocimiento, en el sentido de que
ambos enfoques se centran en la generacién de capacidades distintivas,
también llamadas competencias fundamentales a largo plazo. Estas
capacidades, tienen una componente implicita o intangible que para que sea
util ha de gestionarse de forma analoga a la Gestion del Conocimiento.
Podemos considerar que la combinacion y gestion de los recursos podrian ser
origen de capacidades y que la capacidad organizativa constituye la habilidad
de una organizacion para llevar a cabo una actividad concreta, generalmente
en grupo.

» Gestion Documental y de la Informacidn: los servicios de informacién, como
parte esencial de la infraestructura para la Gestibn del Conocimiento,
suministran informacién, impulsan la generacién del conocimiento para la
busqueda de soluciones a los problemas e influyen en el comportamiento de
los individuos ante la informacion. De esta forma, la gestion de la informacion
como fuente documental para la Gestion del Conocimiento se vincula con la
generacion y la aplicacién de estrategias y el establecimiento de politicas, asi
como con el desarrollo de una cultura organizacional y social que ayude a la
consecucion de los objetivos y metas de las organizaciones.

= Gestidon del Cambio: la Gestion del Conocimiento es la base sobre la que se
asienta la Gestion del Cambio, ya que desde el conocimiento de la propia
organizacion y del entorno se obtiene el camino para adaptarse mejor y mas
rapido a los cambios externos, mediante el desarrollo de unos procesos,
infraestructuras y cultura adecuados, desde el nivel estratégico hasta el
operativo.

= Gestion del Capital Intelectual: el Capital Intelectual es a la vez entrada y
salida del proceso de Gestion del Conocimiento, ya que ésta parte de un
determinado nivel de conocimientos que mediante su mejora alcanza un nuevo
y mayor nivel de conocimientos. La Gestion del Capital Intelectual, como
hemos visto en este capitulo, se centra principalmente en la cuantificacién de
los valores intangibles de una organizacion, incluyendo individuos,
capacidades, competencias, cultura, liderazgo, innovacion, etc.

* Planificaciéon Estratégica: la Planificacion estratégica nos permite alcanzar y
defender ventajas competitivas. El informe Cotec 1999 define innovacién como
“el arte de transformar el conocimiento en riqueza y calidad de vida”
(Fernandez de Pinedo, 2001). La globalizacién ha hecho saltar los limites del
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espacio, y los competidores ahora pueden estar en cualquier parte del mundo.
La tecnologia también ha acelerado los procesos en el tiempo y ha hecho
desaparecer las distancias. Lo que distingue a una organizacién de éxito de
otra, es lo que se conoce como innovacién estratégica o capacidad para
disefiar nuevos planteamientos que cambien las reglas del juego competitivo.
La innovacion surge cuando convergen conocimiento, ideas y experiencias en
circunstancias favorables.

= Toma de Decisiones: La Gestion del Conocimiento constituye un mecanismo
basico como proceso de identificacion, captura, organizacién y diseminacion
de los datos claves e informacién necesaria para ayudar a la organizaciéon a
tomar las decisiones correctas y responder a las necesidades externas. La
Toma de Decisiones busca la perpetuacion y la materializacioén del potencial de
las organizaciones.

= Aprendizaje Organizacional: La Gestion del Conocimiento aporta al
Aprendizaje Organizacional el mecanismo clave para desarrollar nuevas
oportunidades, a través de la generacion de nuevos conocimientos por medio
de la interaccion de ideas, la discusion, la asimilacion de experiencias, etc.
Visto desde este punto de vista, podemos decir que el conocimiento en si no
se gestiona, ya que lo que se gestiona en realidad es la expresion de este
conocimiento.

» Trabajo Cooperativo: Constituye una técnica que favorece la forma de pensar
y actuar para generar, desarrollar conocimientos y establecer valores y
actitudes en las organizaciones que impulsen cambios, que a su vez,
supongan mejoras basadas en el conocimiento generado por la interaccioén de
los miembros del equipo de trabajo.

CREACION Y
COMPARTICION
DEL
GESTION DEL GONOCRMENTO TRABAJO
CAPITAL COOPERATIVO

INTELECTUAI

. APRENDIZAJE
GESTION DEL ORGANIZACIONAL

CAMBIO
GESTION TOMA DE
DOCUMENTAL DECISIONES
GESTION Y PLANIFICACIOM

ORGANIZACION / ESTRATEGICA

DE RECURSOS

GESTION DEL
CONOCIMIENTO

Fig.2.9.-Trascendencia de la Gestion del Conocimiento en otras areas. Fuente propia
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La importancia de la Gestidbn del Conocimiento en el desarrollo estas areas
estudiadas. Como resumen grafico en la figura 2.9 se muestra como la Gestiéon de
Conocimiento actia como tronco comin en el que se apoyan todas las areas
exteriores.

Podemos citar como ejemplo complementario los procesos asociados al campo del
diseno. Segun Gil (Gil y de los Reyes, 2001), los disefiadores dedican
aproximadamente un 25% de su tiempo en la consecucién de la informacion y del
conocimiento que les permite realizar innovaciones dentro de su campo. Este tiempo
puede ser aun mayor si se trata de grandes proyectos que requieren el desarrollo de
prototipos. Como observamos, este gran consumo de tiempo sugiere por si mismo la
necesidad de investigar en nuevas estrategias para gestionar el conocimiento del
disefno.
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2.8.- Reflexiones Finales del Capitulo

A lo largo del capitulo se han visto distintas facetas y perspectivas que nos ofrecen
una vision de conjunto del proceso de Gestion del Conocimiento.

Al estudiar la situacion actual sobre la Gestién del Conocimiento nos damos cuenta de
la existencia de una gran cantidad de modelos y perspectivas, entre los que resulta
dificil establecer correspondencias gestion, adecuados cada uno para una situacion
especifica.

Entre estos modelos podemos destacar:

1.-Modelos basados en el Aprendizaje Organizacional y la Creacién de modelos
mentales compartidos por las organizaciones. Defensores de estos modelos son Kim
(1993) y Revilla (1996).

2.-Modelos basados en la Creacion del Conocimiento a través de varios procesos
que constituyen uno o varios ciclos. Entre los modelos de ciclo multiple estan los de
Nonaka (1991 y 1994), Bueno (1999), Nonaka y Takeuchi (1995) y Nonaka, Toyama y
Konno (2001). Entre los modelos de doble espiral destaca el de Pérez Bustamante
(1998).

3.- Modelos Mixtos, que incluyen los dos modelos anteriores, entre los que destaca el
modelo de Moreno y Luzén (2000) basado en un ciclo de Informacién-Aprendizaje-
Conocimiento

4.- Modelos basados en Resolucion de Problemas y Experimentacion, basados
en fases que permiten contrastar lo aprendido a través de la experimentacion,
pruebas, creacion de prototipos, etc. por lo que se adaptan muy bien a entornos
productivos. Destacamos aqui algunos de los modelos citados, como el de Munoz-
Seca y Riverola (1997), Wikstrém y Normann (1994), entre otros,

5.- Modelos orientados a la Gestion del Capital Intelectual, que no son nada
homogéneos, ya que se basan en criterios variados, creacion de indicadores, etc. Son
representativos de este tipo, los modelos que actualmente se siguen en las industrias
europeas enfocadas a la medicion de su capital intelectual, como el modelo Skandia,
el modelo, Intelect, etc.

6.- Modelos de Gestion de Conocimiento orientados a la Mejora de Procesos y
Servicios, modelos muy extendidos en USA y de corte variado. Podemos diferenciar
dos grupos claros de empresas que los adoptan: Las empresas orientadas a la
produccion como HP, Xerox, General Electric, etc. y empresas orientadas a los
servicios como Andersen Consulting, Cooper-PriceWaterhouse, KPMG, etc.

Como conclusion de este capitulo resumiremos aqui varios puntos:

= La Gestion del Conocimiento esté relacionada con muchas ciencias, como con
la psicologia, la sociologia, la economia, la ingeniera, la informatica o la
direccion de empresas, entre otras. Cada uno de estos campos proporciona
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importantes aportaciones en un aspecto u otro, por lo que se hace necesaria
una investigacion interdisciplinar y que abarque el concepto de forma completa
(Nonaka y Teece, 2001, p.330).

El objetivo de la Gestion del Conocimiento no es simplemente gestionar el
conocimiento del pasado, valioso en la medida que proporciona una
perspectiva futura. El beneficio mas importante de la Gestion del Conocimiento
es la capacidad de innovacion, y si es importante esta gestion como recurso
fundamental en las empresas, no lo es menos en el mundo de la educaciéon en
el que por una parte, se formaran los profesionales que un dia trabajaran y
dirigiran esas empresas y por otra parte, ofertara formacién permanente y de
postgrado para mantener al dia a esas mismas personas.

La Gestion de Conocimiento tiene como pilares fundamentales: la informacion,
el entorno y las personas, junto con las Tecnologias de Informacién y
Comunicacién, que ofrecen una gran ayuda para facilitar el proceso. Sin
embargo, la Gestion del Conocimiento va mas alld de la Gestidn de la
tecnologia o la Gestibn de la Informacion. La interaccibn humana, el
aprendizaje y el conocimiento tacito, entre otros, son indispensables para
conseguir el maximo conocimiento posible, siempre ayudados por las
Tecnologias de la Informacion.

La Gestion del Conocimiento se lleva a la practica a través de la definicién de
una serie de tareas fundamentales, perfectamente planificadas, que
constituyen su Ciclo de Vida, que debe ser disefiado para cada organizaciéon
concreta.

Es importante determinar con precisidén cuales son los mecanismos necesarios
que constituyen el Ciclo de Vida, en relacion a las estrategias y actividades de
una organizacién concreta. Pero, alin es mas necesario, que los componentes
de la organizacién entiendan cual es el Ciclo de Vida de la Gestion del
Conocimiento, con la finalidad de que se cree un flujo armonioso e infinito que
integren conocimientos interno y externos para crear conocimientos futuros.

La Gestién de Conocimiento se debe enfocar a desencadenar la creacion del
Conocimiento por toda la organizacion e incorporarlo a los productos, a los
recursos, a los sistemas, a los procesos, y en suma convertirlo en
“competencias distintivas” (Bueno, 1999).
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“El modelo competitivo es un modelo donde
siempre prima el que gana, El modelo
cooperativo no es un modelo rigido, es el que
se adapta a las necesidades”

Eduardo Punset (2010)

Introduccion

El aprendizaje colaborativo se refiere a la estrategia de coordinar actividades de
coordinacién, comunicacioén, colaboracion y negociacion para alcanzar el fin de
mejorar la productividad. Lucero (2006). El trabajo en equipo y los primeros
desarrollos de trabajos cooperativos proceden del mundo empresarial, pero también
en el mundo de la pedagogia tienen plena vigencia y la aplicacion de sus fundamentos
tedricos esta en pleno desarrollo.

El sistema de ensefanza, basado en tres unidades, que se sigue desde la época de
Napoledn responde a unidad de lugar: “todos juntos”, unidad de tiempo: “todos al
mismo tiempo” y unidad de accion: “todos realizando las mismas actividades de
aprendizaje”. Si bien, se empez6 a cuestionar esta metodologia con el objetivo de
mejorar la calidad de la ensefianza, justo al tiempo que se desarrollan las Tecnologias
de la Informacion y los Sistemas de Telecomunicaciones en la segunda mitad del siglo
pasado.

Con la mejora de las tecnologias de comunicaciones del siglo XX, estas se han ido
incorporando para introducir mejoras educativas que se benefician de estos avances:
primero fue la educaciéon a distancia con la Radio y la TV, por la que rompié la unidad
de lugar, después las Tecnologias de la Informacion y el E-learning o ensefanza a
distancia, modificoé el principio de la unidad de tiempo, y ahora, nos planteamos
modificar la unidad de accion, con el trabajo colaborativo, ya que se pretende que
cada uno realice aportaciones personales y diferenciadas al grupo y que de la
discusion entre los componentes se desarrollen unas habilidades personales y de
aprendizaje y desarrollo social.
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En este capitulo hemos tratado de hacer una aproximacién a los grupos de trabajo, desde
el punto de vista educativo y desde el punto de vista empresarial al nivel que encontramos
hoy en dia.

También estudiaremos las diversas maneras de aprendizaje en grupo y la cultura de
trabajar en colaboracién, como funcionan los distintos tipos de equipos de trabajo y las
posibilidades que para ello nos ofrecen las Tecnologias de la Informacion.

Por otra parte como apartado interesante destaca el de los diversos tdpicos y
dificultades que existen sobre el trabajo colaborativo.

Veremos que implicaciones tiene para el alumno el uso de metodologias colaborativas
y su incidencia a distintos niveles: psicolégico, social, etc.

Se introduciran los sistemas informaticos colaborativo y su evolucién y soporte a
diversos tipos de comunidades: de interés, de practica, educativas, de conocimiento,
etc.

Por ultimo se obtendran unas conclusiones de este capitulo que tiene relacion con otro
posterior, el capitulo siete que estudia en profundidad los sistemas informaticos de
soporte al trabajo colaborativo o sistemas GroupWare.
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3.1.- APRENDIZAJE COLABORATIVO

Cuando hablamos de aprendizaje colaborativo nos referimos a una forma de
aprendizaje basada en que los estudiantes tengan espacios en los cuales se propicie
la discusion en el momento de explorar conceptos y resolver los problemas que se
presenten, con el objetivo de que la de interaccidon e intercambio entre los estudiantes
produzca un aprendizaje personal y de grupo.

Segun Barkley, Cross y Major, el aprendizaje colaborativo tiene tres caracteristicas:

* Los profesores tienen que estructurar las actividades de
aprendizaje de forma intencional para los alumnos, para lo cual
han de seguir unos procedimientos en los que se estimule el
dialogo, la ensehanza reciproca, la resolucion de problemas y la
presentacion de la solucion.

* La segunda es la colaboraciéon de todos los participantes, todos
deben estar comprometidos con el grupo.

* La tercera es que la responsabilidad del aprendizaje es de los
alumnos, para que la tarea encomendada al grupo produzca el
aprendizaje de todos, para lo cual los estudiantes han de
compartir equitativamente la carga y responsabilidad del trabajo.

Barkley (2007, p.17-18)

El aprendizaje en grupo es la forma de aprendizaje que sigue las mismas pautas de
organizacion y metodologia que los grupos de trabajo en equipo de las empresas, y
este método de trabajo en equipo ha sido la respuesta al reto de tener que afrontar
grandes proyectos empresariales. Un equipo de trabajo es un conjunto de personas
que deben colaborar para alcanzar metas comunes. La divisibn de las tareas
permite alcanzar un resultado coordinado, donde el total es mas y diferente, que la
suma de sus partes individuales.

El aprendizaje colaborativo es aprender mediante el trabajo en equipo, en vez de
hacerlo uno solo. Es el aprender con la ayuda de los compafieros, en la que los
profesores no son maestros, sino mas bien unos referentes de apoyo, asi el resultado
del aprendizaje es social, puesto que cada individuo va aprender en funcion de lo que
aprenden los demas companeros, tal como confirma Lucero:

El aprendizaje colaborativo desde esta perspectiva (del trabajo del grupo)
es indudablemente social y por ende permite construir no tan solo el
conocimiento sino fundamentalmente una convivencia armonica en el
que todos tenemos las mismas oportunidades -principio fundamental de
la educaciéon a distancia- y un espacio para desarrollarnos sin
molestarnos.

Lucero (2006, p.3)
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Los profesores ahora ya no van a ensefar recetas para resolver problemas, sino que
deben proponer problemas nuevos que deben resolver los grupos y no cada uno de
sus miembros, problemas propios de un ambiente de aprendizaje en grupo, que nos
ofrecen la posibilidad de depender de todo el grupo y que el grupo sea el que busque
la solucién con la aportaciébn de sus miembros, pero en el que cada miembro es
importante, cada miembro tiene que aportar su ladrillo para que el edificio pueda
construirse.

Es importante tener en cuenta como plantear los problemas, ya que los estudiantes al
examinar los problemas tienden a simplificarlos, debido probablemente a su
inexperiencia, por lo que es necesario el iniciarles en el estudio de los problemas con
una visibn amplia y profunda, por lo que tenemos que recurrir a ejercicios mas
complejos.

Son problemas complejos, los que mas obligan a sobrepasar el esfuerzo personal, los
que consideramos mas indicados para ser abordados de forma cooperativa. Las
tecnologias actuales permiten ademas que determinados trabajos y proyectos puedan
desarrollarse con independencia del espacio y del tiempo en que se encuentran los
participantes, por lo que el grupo incluso puede buscar apoyos externos, o bien la
ayuda del profesor.

La experiencia sugiere que hay que cuidar los aspectos de interdependencia en el
grupo y la responsabilidad individual como factores importantes. Sin embargo a la
hora de crear los grupos debemos tener en cuenta la homogeneidad del grupo y la
buena armonia. La experiencia demuestra que los grupos de estudiantes que
proceden de diversos estamentos sociales, raciales, étnicos o incluyen estudiantes
adultos que han vuelto a las aulas, consideran muy atractivo el aprendizaje
cooperativo y los resultados son mejores que los de la ensefianza convencional para
los mismos grupos.

El aprendizaje colaborativo implica el aprendizaje entre iguales, pero con el uso de la
tecnologia permite hacer aprendizaje diacrdénico, en que el alumno tiene la
oportunidad de aprender basado en sus posibilidades y liberandose de restricciones
de lugar y tiempo, como recuerda Martin-Moreno:

Las redes digitales de aprendizaje diacronico ofrecen incrementadas
posibilidades de interaccion entre el profesorado y el alumnado, lo
que esta conduciendo a la emergencia de los nuevos paradigmas de
ensefianza-aprendizaje.

Martin-Moreno (2004, p.55-70)

Para alcanzar el aprendizaje diacrénico hemos de aprovechar las herramientas
basadas en las nuevas tecnologias, que ademas, estdn cada vez estan mas
extendidas (Cobo y Pardo 2007, p.54). Estas herramientas son un apoyo también para
el estudio en forma tradicional de los alumnos, al permitir mayor rapidez de busqueda
de informacion, facilitAndoles la comunicacién con sus companeros e incluso con los
profesores para plantear soluciones a los problemas del aprendizaje diario.
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La Teoria Cognitiva de aprendizaje defiende que los estudiantes deben de participar
en la construccidon de su mente, hay cantidad de pruebas empiricas acerca de
pequeios grupo de compaferos que estudian juntos y que obtienen mayores
beneficios respecto al rendimiento académico, motivacién y satisfaccion. Barkley,
Cross y Major (2007).p22

Aunque, evidentemente éste no es la Unica forma para que los estudiantes
participen en la construccién de su mente, ya que todo proceso educativo se dirige
a ello, consideramos que el trabajo colaborativo es uno de los caminos en los que el
estudiante toma mas responsabilidad de la construcciéon de su intelecto.

3.1.1.- Equipos de Trabajo y Trabajo Colaborativo

La diferencia entre grupo y equipo de trabajo es sutil; el concepto de grupo no implica
nexo de union, intereses u objetivos comunes, pero a menudo, se utiliza el término
grupo como abreviatura de “grupo de trabajo” en el sentido de que somos entendidos,
cuando nos estamos refiriendo en realidad a un equipo.

Entre las caracteristicas principales de un grupo de trabajo, se pueden diferenciar
(Gémez y Acosta, 2003).

» Composicion del grupo: Los grupos pueden ser homogéneos o
heterogéneos. Los grupos son homogéneos cuando sus miembros tienen
necesidades, motivos, conocimientos y personalidades muy similares mientras
que los heterogéneos no presentan estas similitudes.

Por lo general, cada organizacién necesita de ambos tipos de composicion.

* Normas: Son las reglas de comportamiento establecidas por los miembros del
grupo. Generalmente se incluyen en procedimientos empleados para
interactuar con los demas. La funcién de las normas en un grupo es regular su
situacion como unidad organizada, asi como las funciones de los miembros
individuales.

= Funciones: Es el caracter de la contribuciébn a las tareas y acciones que
realizan los miembros del grupo. Cada posicién en la estructura del grupo
implica una conducta esperada de quien ocupa una posicion, un
comportamiento determinado -el que la persona que ocupa la posicién cree
que debe tener- y por ultimo, una actuacion, es decir, el comportamiento real
gue tiene la persona que ocupa una posicion. Cada individuo puede ocupar
varias posiciones y experimentar distintos comportamientos en el mismo o en
varios grupos.

» Estado: Se refiere al nivel organizativo o situacion que posee un individuo
dentro del grupo o la organizacién. Por lo general, los miembros del grupo
tratan de obtener y mantener la posicion alcanzada.
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» Cohesion: Es la fuerza que integra al grupo, se expresa en la solidaridad y el
sentido de pertenencia al grupo. Cuanto mas cohesion existe, mas probable es
que el grupo comparta valores, actitudes y normas de conducta comunes.

Un grupo de personas que se enfrenta a una actividad puede plantearse abordarla
mediante dos métodos diferentes:

= Trabajo Cooperativo, en el que la tarea se divide entre los participantes.

*» Trabajo Colaborativo que se caracteriza el compromiso de los participantes,
en un esfuerzo coordinado, para resolver un problema en comun.

Estos dos tipos de trabajo, cooperativo y colaborativo tienen como objetivo comuin
completar la tarea que justifica su existencia, pero entre ambos tipos de
organizaciones solemos encontrar diferencias respecto a la naturaleza de los
miembros que los componen y también respecto a la direccién o liderazgo establecido.

En términos generales, los equipos que funcionan bajo trabajo cooperativo provienen
de grupos homogéneos y precisan la figura de un director que asume la
responsabilidad final sobre la tarea. Por contra, los equipos que trabajan de forma
colaborativa suelen constituir un grupo homogéneo que actia de nexo de unibén y
actian “de igual a igual” sin distincién de jerarquia.

Trabajo Cooperativo Trabajo Colaborativo

Miembros Grupo Heterogéneo Grupo Homogéneo

Direccion Existencia de un Lider Responsabilidad Compartida

Fig. 3.1.-Comparativa entre Trabajo Cooperativo y Colaborativo

No debemos entender que colaboracion y cooperacion son conceptos antagénicos, si
bien aparecen combinados en distintas proporciones en los equipos.

Como conclusién resaltaremos, que tanto la cooperaciéon como la colaboracion entre
los miembros de un grupo son esenciales para la competitividad y supervivencia del
mismo. También resaltaremos que ambos conceptos se utilizan de forma
indiscriminada para referirnos al trabajo en comun, por eso algunos autores se refieren
siempre a tan sélo uno de ellos.
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Respecto a la forma de enfrentarse al trabajo, encontramos las siguientes las
caracteristicas en ambos tipos de grupos de trabajo:

» Motivacion, ya sea por el interés de la actividad realizada en si misma o por
los beneficios que nos reporta: personales, profesionales, econémicos, etc.

= Meta comun o Proximidad Intelectual entre los miembros del grupo, que
favorece la participacion y expresion de ideas, el reconocimiento, etc.

= Sentimiento de Crecimiento a nivel de conocimiento que el grupo reporta,
incluyendo aqui la llamada -recomendacion colaborativa- que permite a los
miembros del grupo beneficiarse de la experiencia de otros miembros respecto
a la eleccién de la nueva informacion a consumir.

El alumno ante el grupo de trabajo tiene que crear su propia identidad de tal forma que
se sienta libre y confiado, pero a su vez que pueda manifestar su personalidad, por lo
gue debe mostrar su identidad de alguna manera. Segin AENOR (UNE 412001:2008
IN, p21):

*» Identidad como experiencia negociada. Definimos quienes somos por la
manera en que nos probamos a nosotros mismos mediante la relacion con
otras personas.

= |dentidad como miembro de la comunidad. Definimos quienes somos por lo
qgue nos resulta familiar y por lo que no.

» Identidad como trayectoria de aprendizaje. Definimos quienes somos por
donde hemos estados y donde vamos.

= |dentidad como miembro de varias comunidades. Definimos quienes somos
por la manera en que reconciliamos el ser miembro de diferentes comunidades
en una sola identidad.

» Identidad de como nos relacionamos de local a globalmente. Definimos
quienes somos por como establecemos una evolucibn desde nuestra
pertenencia a entornos locales hacia grupos, estilos y discursos mas amplios.

Reconocer la identidad de los alumnos es fundamental para su motivacién y
compromiso, su conocimiento es importante, pero también con quienes lo va a
compartir, y también es importante que se pueda valorar su aportacién al grupo, por
parte de los demas miembros del grupo y de los profesores y de la comunidad
educativa, por lo que hemos de buscar herramientas objetivas para hacer las
valoraciones, para lo cual también podemos apoyarnos en la tecnologia.

3.1.2.- El alumno ante el Trabajo Colaborativo
El alumno como individuo ha estado durante toda su vida escolar tratando de formar

su propia personalidad como individuo diferenciado de los demas, formando su
personalidad propia, a través de sistemas de ensefianza tradicionales.
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Lo primero que debemos hacer es que cuando los alumnos lleguen a su primera clase
debemos orientar a los estudiantes sobre el aprendizaje colaborativo, para lo cual
habra que orientarles sobre su nueva forma de aprendizaje, también sobre la
asignatura y sus objetivos, su forma de evaluacién del grupo y la individual, y se les
puede “vender” los pros y contras del aprendizaje colaborativo

La siguiente accién a realizar es formar los grupos, que pueden ser informales en que
los alumnos deciden quienes lo integran o formales en que el profesor decide los
integrantes. El tamafio oscila entre 3 y 6 personas. A veces una pareja pueda ser mas
eficaz, pero pierde un poco la nocion de grupo, asi que lo 6ptimo resulta con 4 6 5

integrantes al menos en los niveles de ensefianza en los que nos movemos.

El agrupamiento, puede ser

= Homogéneo

lo que presenta ventajas por

compartir aprendizaje y

caracteristicas personales, con lo que sus miembros estaran mas cémodos.

= Heterogéneo en que los estudiantes pueden sentirse aislados y les puede ser
mas dificil integrarse, pero seguramente les proporciona una mayor variedad
de puntos de vista y mayor riqueza en sus argumentaciones y conclusiones.

Tabla 3.1.- Estrategias a modificar con el trabajo Colaborativo

Antes del Trabajo Colaborativo

Con el Trabajo Colaborativo

De la estructura jerarquizada del maestro
fuente de conocimiento.

A compartir con el maestro la blusqueda del
conocimiento

De retener el conocimiento adquirido en
exclusiva

A compartir el conocimiento.

De responsabilidad Unica

A responsabilidad compartida

De estructura formal

A estructura informal

De no comunicarse o comunicacién minima

A comunicacién fluida con grupo

De aprendizaje individual

A aprendizaje en grupo y desde el grupo

De no organizarse o hacerlo a su aire

A negociar con el grupo la organizacién y seguirla

De que la informacion es
estructurada y permanente

Unica y

A la informacién es diversa y cambiante en el
tiempo e incluso contradictoria.

De tener unas reglas claras para conseguir
la meta

A tener unos principios en los que apoyarse para
poder llegar a la meta.

De poca inteligencia emocional y conciencia
cultural

A que se sensibilice a la influencia y la cultura del
grupo o de las redes en las que se participa

De seguir con su estudio tradicional

A adaptarse a situaciones de estudio con nuevas
normas y exponiendo sus avances.
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Una vez integrado el alumno en su grupo de trabajo colaborativo, le vamos a pedir,
que algunos de los esquemas que ha seguido durante su etapa escolar, puedan ser
modificados y para ello, necesitamos de su colaboracion voluntaria, para que pueda
integrarse en esta nueva metodologia de aprendizaje. Ahora va a tener que modificar
algunas estrategias que le han estado sirviendo hasta el momento y estas van a ser:

La experiencia parte de una programacion inicial para cada grupo, que le facilita la
informacién sobre el tema en cuestion y debe incluir los roles y responsabilidades de
alumnos y profesores. También se pueden crear actividades colaborativas adaptadas
al grupo en cuestion cuando conseguimos mas informacioén sobre la marcha sobre el
mismo.

La estrategia y los objetivos de los grupos debe ser publica y explicita, pero a veces,
los responsables del proyecto no la tienen perfectamente definida, sino que la pueden
dejarla abierta total o parcialmente de forma que se permita al propio grupo marcar
sus directrices, siguiendo un conjunto de ideas que se ponen de manifiesto por los
tutores o responsables a lo largo del tiempo.

En este caso cada vez que se decida modificar algun punto de estrategia, objetivos o
responsabilidad, debe distribuirse a todo el grupo las nuevas versiones del programa
para su conocimiento y comentario y también a los demas grupos afectados. (Millis y
Cottell 1998, p12.-14)

Esta forma de colaboracién va a producir un cambio de cultura en el alumno, una
variaciéon en su forma de aprendizaje que va a ser permanente, que le va a impregnar
en su forma de ser y de relacionarse con los otros miembros del grupo.

Este cambio de cultura es necesario, ya que el mundo es cambiante y hay que
adaptarse. Cuanto mas flexible sea el entorno y cuanto antes se integre en sistemas
que favorecen la adaptacion al cambio, mucho mejor y esto debe ser promocionado
desde la los niveles superiores del sistema educativo, asi en palabras de Garrido:

Para sobrevivir en el entorno actual, hay que impulsar un proceso de
cambio cultural que es, ineludiblemente, diferente para cada
organizacion. En la implantacion de una cultura de cambio, es
fundamental el papel de los lideres y agentes del cambio -personas
con dominio personal- que pueden actuar desde todos los niveles de
la organizacién, pero en especial desde la direccion, la cual debe
asumir el abanderamiento del proceso.

(Garrido, 2007, p.717)

El individuo va a tener que modificar su propia identidad psicologica, ya que el trabajo
colaborativo requiere de tener unos grupos cohesionados que permitan reconocer la
personalidad del individuo, de forma que se sienta “libre y confiado”, pero miembros
del grupo, como tales, deben tener un arraigo importante en el grupo que les
conduzca a la busqueda de mejoras para el grupo que primaran sobre el individuo.

Cuanto mas apoyo psicolégico se aporte a esta cultura de integracién en el grupo,
mas confianza se generara para compartir conocimiento y mejor sera el aprendizaje
colaborativo.
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Los grupos de trabajo crean una cultura y pueden generar el fenébmeno llamado
“pensamiento de grupo” y favorecer la creacién de una organizacién creadora de
conocimiento. (AENOR UNE 412001:2008 IN, p.21-22)

Pero hay caracteristicas que pueden obstaculizar este pensamiento de grupo como:

* llusién de invulnerabilibilidad: Los miembros creen que éxitos pasados
garantizan éxitos futuros y asumen riesgos extremos.

» Racionalizaciéon colectiva: Los miembros racionalizan colectivamente
informacioén con la que no cuentan y que contradice sus propias conclusiones.

* llusién de moralidad: Los miembros asumen un nivel de “moralidad” en el
qgue no podrian tomar una mala decision.

= Estereotipos compartidos: Los miembros rechazan la evidencia que es
contradictoria a sus ideas desacreditando la fuente de informacion.

* Presion directa: Se ponen “sanciones” a los miembros que no comparten la
opinién de la mayoria, por ejemplo utilizando un lenguaje asertivo para hacerla
cumplir.

= Autocensura: Los miembros mantienen silencio ante cualquier duda que
tengan de modo que no expresan sus preocupaciones y asi se dejan pasar sin
resolverse cuestiones importantes.

» Guarda Mentes: Los miembros esconden informacion si esta puede desafinar
con las presunciones y creencias del grupo.

*= llusién de unanimidad: En general parece que hay consenso dentro del
grupo, incluso cuando muchos de ellos no concuerdan con la decision del
grupo y no la apoyan.

Tengamos en cuenta que puede haber grupos de trabajo colaborativo surgidos de
forma espontanea a calor de la tecnologia, y que pueden organizarse de forma muy
diversa, incluso a veces cruzando los limites organizacionales. Con las facilidades
tecnologicas actuales, ahora es muy sencillo montar grupos multicentro, o
geograficamente muy lejanos con intereses muy varios, por lo que algun miembro de
nuestro grupo local puede estar siendo parte de otro grupo y su objetivo pude haber
cambiado al integrase en el segundo, modificando su comportamiento en el primero.

La evolucién de los grupos puede dar lugar a nuevas capacidades que pueden
expandirse con mucha vitalidad por la buena sinergia de sus miembros, o por el
contrario, es facil que al final del curso académico se desvanezcan las relaciones por
la poca integracion de sus miembros y se pierda en parte el conocimiento acumulado,
en especial si no hay un apoyo de la estructura de los centros.
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La evoluciébn que proporciona el trabajo colaborativo creemos que va a ser muy
positiva para el alumno, frente a la ensefianza tradicional, especialmente cuanto mas
se acerque a la incorporaciéon al mundo laboral, ya que la mayor parte de las
actividades laborales se realizan en forma cooperativa o colaborativa. Basta recordar
actividades como la construccion, la sanidad, las finanzas, la industria, incluso la
ensefianza ya hace tiempo que ha cerrado las escuelas unitarias donde un maestro,
generalmente trabajando en soledad, era el responsable de la ensefianza durante
toda la vida académica de un nifo.

3.1.3.- Algunos Tépicos del Aprendizaje Colaborativo

Los diversos grupos de trabajo se hacen las mismas preguntas: ;Cual es el mejor
método de aprendizaje para el trabajo cooperativo y colaborativo?, ;Qué nos ofrece
este tipo de trabajo frente al aprendizaje de clases magistrales?

Unos psicélogos de la Universidad de Michigan revisaron mas de 500 trabajos de
aprendizaje colaborativo y cooperativo y cuando se les hizo la pregunta del cual es el
mejor método de aprendizaje, su repuesta fue:

Depende del objetivo, el estudiante, el contenido, el profesor, pero en
general la mejor respuesta al aprendizaje optimo son “los estudiantes
que ensefian a otros estudiantes”

(McKeachie, Lin y Smith 1986, p.63)

Se han revisado muchos trabajos realizados sobre ensefianza colaborativa a partir de
los afios noventa y en general coinciden en asegurar que los resultados son muy
positivos frente a la ensefianza tradicional, en palabras de Johnson y otros.(1991)

El aprendizaje colaborativo implica una interaccion promotora, en la
que los estudiantes fomentan el rendimiento de otros miembros del
grupo, mientras trabajan tambiéen en favor de su propio rendimiento
con el fin de cumplir los objetivos del grupo. Las estructuras
competitivas se encuentran en ambientes donde los estudiantes se
centran en aumentar su propio rendimiento e impedir que ningun
comparniero consiga un resultado superior al suyo. Las estructuras
individualistas parecen aprendizaje para dominar la materia sin que
haya interacciones. Los estudiantes se centran solo en mejorar su
rendimiento e ignorar como irrelevantes los esfuerzos de los demas.
(Johnson y otros, 1991, p.31)

Como resumen de los trabajos que revisan los resultados del aprendizaje colaborativo
destacamos que en todos se concluye que las competencias de razonamiento y
comunicacion alcanzadas con esta metodologia son mejores que las obtenidas con
ensefanza tradicional. En eso al menos estan de acuerdo todos los autores.

En general, los investigadores también se muestran de acuerdo en que trabajando en
colaboracién se obtienen mejores resultados en las asignaturas donde la componente
experimental es importante, como son las tipicas asignaturas de ciencias, donde el
componente colaborativo es una parte del devenir de toda ciencia experimental. Hoy
en dia seria casi imposible hacer ciencia de forma individual como se hacia en el
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renacimiento en la torre de un castillo, aislado del mundo, a este respecto valga
recordar que la Web se cred por necesidades de colaboraciéon y comunicaciéon entre
cientificos.

De todas formas el éxito depende de factores externos o de la propia dindmica de los
grupos como dice Miller Trimbur y Wilkes (1994)

Algunos grupos bullen literalmente con la excitacion y creatividad.
Parece que sus miembros viven, respiran, comen y duermen con el
proyecto en curso y se extasian ante los planes de trabajo. En el
polo opuesto, estan los grupos en los que es imposible hablar por
teléfono con uno o mas miembros, los que no acuden a las
reuniones, que incumplen los compromisos con el grupo, y en el peor
de los casos desaparecen semanas teniendo en su poder el trabajo
de todo el grupo.

(Miller, Trimbur y Wilkes, 1994, p.34)

En general y de acuerdo con Barckley, Cross y Major nos encontramos con que:

Las ventajas del aprendizaje colaborativo mencionadas por los
estudiantes son similares a las que aparecen en la bibliografia sobre
el aprendizaje colaborativo y cooperativo, como el reconocimiento de
que los distintos miembros del grupo aportan conocimientos y
talentos diferentes, con lo que se obtienen resultados de aprendizaje
mas profundos debidos al dialogo; que los estudiantes que dudan
menos a la hora de hablar o plantearse preguntas en pequefios
grupos de companeros que en las clases o a un profesor, y que
trabajar en grupo es mas divertido y ofrece a los alumnos la
oportunidad de conocer mejor a los companeros. Algunos
estudiantes, sobre todo los que se especializan en ciencias
empresariales, mencionan el valor de aprender a trabajar en grupo
con vistas a una carrera profesional.

(Barckley, Cross y Major, 2007)

En nuestra experiencia, como se comenta en algun caso de las estadisticas, veremos
que el problema mas habitual encontrado al trabajar en nuestra Wiki es que los
alumnos avanzan a distinta velocidad por su propia naturaleza, y que mientras unos
hacen esfuerzos por incorporarse y el grupo hace el esfuerzo de aceptarlos, hay otro
pequefo grupo, afortunadamente muy minoritario, que se quedan atras.

Los alumnos o los grupos que se quedan rezagados a veces se sienten tentados a
hacer trampas, a veces incluso de forma inconscientemente. La mas habitual es
cuando estan retrasados o bloqueados en un trabajo, buscar informacién en la Web y
simplemente copiarla. En este caso se le hace un mal servicio al grupo y debe ser el
propio grupo el que no permita ese tipo de actitudes ya que perjudican, no sélo al que
lo hace sino al grupo en su totalidad.

Al respecto de las valoraciones, si que hemos de tener en cuenta las trampas, que nos
podemos encontrar. McKeachie ha descrito algunas pautas para evitar las trampas:
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Primero.- Reducir la presion dando a los estudiantes diversas
oportunidades para que demuestren su rendimiento, con el fin de
que la calificacion no dependa de una Unica actividad.

Segundo.- Abordar en el programa la honradez académica, de
manera que los estudiantes sepan lo que constituye una trampa.

Tercero.- Crear tareas interesantes que planteen a los estudiantes
exigencias razonables.

Cuarto.- Elaborar normas de grupo que fomenten la honradez
académica, como fomentar el dialogo para que los estudiantes
hablen sobre las razones por lo que es malo hacer trampas y que
elaboren sus propias normas basicas de grupo.

Quinto.- Si los grupos no estan funcionado bien, es necesario hablar
con ellos e intentar ayudar a buscar formas de mejorar para que no
se vean en la necesidad de recurrir a hacer trampas

(McKeachie, 2002)

Algunas otras instrucciones habituales para evitar trampas son la de cambiar las
normas de un curso a otro, garantizar la responsabilidad individual frente al grupo,
facilitando la trazabilidad de los resultados y entregas y también que los grupos estén
fisicamente separados y se puedan auditar unos a otros

Por ultimo comentar que en general el resultado del aprendizaje colaborativo es
excelente y la inmensa mayoria de alumnos y profesores estan muy satisfechos, como
ya hemos visto y esperamos ver en nuestra experiencia, ya que en el caso del
proyecto NexuN estamos con un grupo de conocimiento en ciencias experimentales,
aprender los conocimientos que se van a generar con la Wiki es parte del aprendizaje
del curso y es almacén del conocimiento para las generaciones siguientes, lo cual con
las tesis de Millis y Cottell (1998, p.24) nos sitla entre el grupo de los que tendran
todos los factores favorables para el éxito .

3.2.- ESTRATEGIAS PARA EL TRABAJO COLABORATIVO

Veamos ahora alguna de las funcionalidades de los sistemas que apoyan
considerablemente las metodologias de trabajo, sean cooperativos o colaborativos. Se
estudiaran los marcos de la experiencia donde tiene lugar este tipo de aprendizaje, el
lugar real o virtual necesario para desarrollar la actividad del grupo y las estructuras
organizativas colaborativas, que han ido apareciendo y existen en la actualidad.

3.2.1.- Espacios de Trabajo Compartido

Si los grupos de trabajo estan separados por la distancia y/o el tiempo, y si ademas
utilizan la red para interaccionar, constituyen grupos virtuales, que requieren, por lo
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general, de un espacio de trabajo en la web, espacio virtual workspace, que posibilita
el almacenamiento de informacién, la comunicacion y participacion por medio de foros,
chat, correo electrénico, blog, etc.

El espacio de trabajo o workspace esta relacionado con una parte de la estructura
archivos; es el lugar donde se encuentran los archivos de interés para una tarea
determinada (como un desarrollo, unas paginas web que debemos ver todos, etc.) y
almacena los archivos a la vista del usuario en el repositorio de paginas web.

En cualquier caso, el espacio de trabajo actia como un entorno en el que los usuarios
pueden trabajar, aislados del mundo exterior, mientras dura la tarea y que
normalmente comparte con quien desea si es un workspace de usuario, mientras que
si se trata un workspace de grupo, todo el grupo de usuarios puede compartirlo. La
ventaja de un workspace es que es un espacio disponible que podemos usar a
nuestra conveniencia.

Un workspace de grupo se usa como puente para comunicarnos con los demas
miembros de nuestro grupo de trabajo colaborativo y es un espacio real situado en el
servidor del sistema colaborativo. Los usuarios lo vemos como si estuviese en nuestro
PC o en la tablet y es por lo que se llama espacio de trabajo virtual, aunque tiene
soporte fisico en el disco.

Entre los servicios asociados a este espacio de trabajo compartido virtual
encontramos:

= Espacio o0 zona general compartida por el grupo

= Espacio o zona de trabajo personal asociada a cada miembro

= Espacio de informacion, estructura y organizacion del espacio

» Espacio para novedades, noticias, avisos, enlaces, organizacion, etc.
= Espacio para la comunicacion, foro, correo, chat, etc.

= Plantillas para la creaciéon de nuevos documentos

= Servicios de seguridad, control y gestion de espacio.

Es habitual que un mismo usuario disponga de espacios de trabajo diferentes para
cada proyecto que desee realizar. El espacio suele asociarse a cada grupo concreto
con el que quiere colaborar. También es habitual que simultdneamente con los
espacios de trabajo de proyectos, se tenga uno propio para sus pruebas, otro para sus
desarrollos. etc.

Dependiendo del uso que hagamos de los mismos, tenemos que hacer tareas de
mantenimiento apropiadas, por ejemplo es habitual que la informacion declarada no
valida se envie a la papelera de reciclaje y dejemos en el workspace solo informacion
atil.

La mayoria de los sistemas que proporcionan espacios de trabajo, proporciona
herramientas de uso sencillo, como teclas especiales para cambiar entre ellos o bien
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para mover informacion entre ellos, siendo una forma de trabajo con los workspaces
bastante habitual.

3.2.2.- Comunidades Virtuales

Se considera una comunidad virtual a una comunidad que opera en un espacio de
trabajo compartido bajo un entorno basado generalmente en la web, que agrupa
personas relacionadas con un tema especifico. Los miembros de la comunidad
disponen de listas de distribucidén -elemento primario del entorno virtual-, comparten
documentos, recursos, etc.

Estos entornos basan su éxito, en que posibilitan a sus miembros efectuar tareas
conjuntas y perseguir intereses comunes juntos. Esta posibilidad se ofrece a través de
Internet y su red de ordenadores que proporciona a cada uno de los usuarios
individuales una voz en igualdad, o al menos igualdad en la oportunidad para hablar,
es decir, para participar en la comunidad.

Entre las principales definiciones que encontramos para las comunidades virtuales
destacan las que encontramos en (Borghoff y Schlichter, 2000):

Las comunidades virtuales son agregaciones sociales que emergen
de la red cuando un cierto nimero de personas entablan discusiones
publicas, durante un tiempo lo suficientemente largo, con suficiente
sentimiento humano, para formar redes de relaciones personales en
el ciberespacio.

(Rheingold, 1993)

Grupos de personas que forman una comunidad y cuyas
interacciones son potenciales, no se hacen directamente de unos a
otros como puede ser por ejemplo en un contacto cara a cara.

(Hill, 1995)

Las comunidades virtuales son formas de co-presencia virtual que se
establecen como resultado de interacciones individuales, que no
estan restringidas por las limitaciones de tiempo y espacio.

(Miller, 1999)

Las comunidades virtuales estan formadas por personas que acuden
a ella para satisfacer unas expectativas o necesidades, para aportar
Su colaboracion y para sentirse parte de un colectivo del que recibe y
aporta.

(Sanchez, 2001)

De entre estas definiciones obtenemos el siguiente compendio de fuente propia:

Las comunidades virtuales se constituyen por un grupo de personas,
con objetivos temporales comunes, que se comunican e
interaccionan a través de la red en un espacio virtual de reflexion,
encuentro, comparticion de informacion, experiencias y
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conocimientos entre otros, sin limitaciones de tiempo y espacio,
cuyos miembros pueden conocerse 0 no, que no necesitan una
estructura ni apenas coordinacion, que participan voluntaria y
libremente durante el periodo de tiempo que determinen.

Mediante este tipo de comunidades se realizan también objetivos sociales como
satisfacer las necesidades de comunicacion de los humanos, la necesidad de
pertenencia a un colectivo o de entablar contactos, compartir intereses y objetivos con
otras personas, encontrar informacion, crecimiento y desarrollo profesional
aprendiendo de otros y resolviendo problemas en comun, entre otros.

De modo general, surge una comunidad virtual cuando de forma voluntaria un grupo
de personas “reales” utiliza entornos informaticos para mantener y ampliar su
comunicacién. El término virtual, como ya hemos visto, proviene de la interaccién que
se produce a través de redes de comunicaciones, por lo que se requiere previamente:

» Conectividad, Accesibilidad y Disponibilidad entre los miembros de la
comunidad virtual.

= Destrezas individuales puestas al servicio de la comunidad, como destrezas
comunicativas, tecnolégicas, intelectuales, etc.

» Interés Comun y espiritu abierto y participativo que hace que aparezca la
comunidad y se mantenga en el tiempo.

Encontramos varias clasificaciones para las comunidades virtuales. Si el criterio de
clasificacion responde al grado de consecucion de metas en comun, encontramos,
clasificadas en orden de menor a mayor grado de obligacién en la participacion, los
siguientes tipos de comunidades:

» Comunidades de Interés -Communities of Interest- en las que el grupo
comparte unos intereses comunes, pero en las que sus miembros tienen que
descubrir cual es la posible funcién de cada participante -awareness-, ademas
de intentar detectar y encontrar a estos miembros -matchmaking- que no tienen
por qué conocerse previamente.

» Comunidades de Propésito -Communities of Purpose- centradas en fuertes
intereses comunes de servicio a la comunidad.

= Comunidades de Practica -Communities of Practice (CoP)- para compartir
informacién y experiencias sobre procesos de trabajo, trabajando en
actividades conjuntas.

Entre este tipo de comunidades podemos incluir las Comunidades Virtuales
Cientificas -CVC- y las redes y Comunidades de Conocimiento- Knowledge
Communities. Sobre estas redes de conocimiento nos centraremos en el
capitulo siguiente.

» Comunidades Estratégicas -Sitrategic Communities- cuya finalidad es
alcanzar metas y objetivos estratégicos especificos.
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En muchos casos las comunidades virtuales proceden de comunidades reales que
existian previamente, caracterizadas por la existencia de unos lazos emocionales y
vinculos comunes entre los participante.

Aoki (1994) divide las comunidades virtuales en tres grupos en funcién del grado de
coincidencia con las comunidades fisicas:

= Comunidades que solapan totalmente con las comunidades fisicas.

= Comunidades que solapan en parte con las comunidades ‘reales’, como las
comunidades profesionales, etc.

» Comunidades separadas totalmente de las comunidades fisicas.

En las primeras se producen formas de interaccion mas fuertes y mayores flujos de
informacion. Suelen tener su origen en un objetivo comun. Este tipo de comunidades,
aunque utilizan la tecnologia que tienen a su disposicién, en realidad no tendrian que
considerarse auténticas comunidades virtuales, pues ya existian previamente al uso
de la tecnologia.

En el extremo opuesto encontramos las separadas totalmente de las comunidades
fisicas, que surgen de la red, y en las que las personas no tienen otra conexién que la
gue se genera a través de la red.

Para dar apoyo a estos tipos de comunidades van apareciendo productos y sistemas
que responde a sus demandas de servicio.

El software especifico para dar servicio a las comunidades virtuales se suele
denominar de CommunityWare. Este tipo de software tiene que aportar soluciones a
unos potenciales miembros de la comunidad virtual, que en principio no tienen por qué
conocerse, que inicialmente buscan a alguien con quien colaborar y hacer contacto,
pero que tienen intereses y preferencias similares.

HCI

Interaccion

Individuo 1975 -

Equipo Groupware 1985 -

Organizacién mIs 1965 -
Sistemas de Gestion de Informacién

Comunityware 1995 -

Comunidad SIS - Sistemas de Informacién Social
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Fig3.2.-Evolucién de los sistemas software segiin Schlichter (1998)

Por lo tanto, estos sistemas, ademas de proporcionar un espacio para que la
comunidad pueda intercambiar informacion e interactuar, deben disponer de unos
servicios que asistan a las tareas colaborativas que posibiliten el encuentro —
matchmaking-, a través de unos servicios de comunicacion y que faciliten que se
conozca -awareness- lo que hacen los otros miembros del grupo 0 en que campo son
especialistas.

Los sistemas del tipo CommunityWare, aparecen como consecuencia del desarrollo
de las redes de ordenadores e Internet y son bastante posteriores en el tiempo a los
sistemas GroupWare que facilitan el trabajo colaborativo.

En la figura 3.2 se representa la piramide de sistemas informaticos, que podemos
encontrar cuando nos movemos en el plano del tipo de trabajo realizado por
individuos, grupos, organizaciones y comunidades.

Esta clasificacion atribuida a (Schlichter y otros, 1998) muestra claramente la posicion
que ocupan las actuales aplicaciones de soporte a Comunidades Virtuales —
CommunityWare-y de soporte a equipos —GroupWare-, en las que especificamente
nos centraremos mas adelante.

3.2.3.- Redes Educativas

Una red educativa es un mecanismo de intercambio social que relaciona a diferentes
organizaciones o individuos, con intereses en comun. Fidalgo (2006).

Las redes de sociales de aprendizaje constituyen parte de los sistemas colaborativos,
que permiten realizar interacciones entre iguales cuyo objeto es la construccion y
difusion del conocimiento. Hoy en dia se refieren habitualmente a sistemas
informaticos dedicados al conocimiento colaborativo, basados en tecnologia web.

Las primeras redes de conocimiento se desarrollaron en el ambito de la investigacion
y la innovacién, se formaron primero como centros de formacioén a distancia y se
apoyaban en manuales de educacién y teléfonos de consulta.

El siguiente paso fue desarrollado por empresas para la formacién on-line, mediante la
conexion de ordenadores de sus empleados a un servidor de formacién para la
capacitacidn de nuevos trabajadores, incluso desde su casa; con bastante éxito en
algunos de los sectores como el financiero, donde la formaciébn permanente es
importante.

Posteriormente se desarrollaron redes de educativas en instituciones escolares,
cuando el precio de los equipos informaticos se hizo més asequible, basadas en las
herramientas de E-learning.
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La tecnologia actual se hace a partir del desarrollo de las tecnologias Web de redes
para la construccion del conocimiento propiamente dichas o de trabajo colaborativo

Las redes de “conocimiento” tienen como objetivos:

= Promover el intercambio de informacion,
= Desarrollar y compartir conocimiento
= Compartir metodologia y practicas de trabajo,

= Favorecer iniciativas de aprendizaje, investigacién y desarrollo tanto personal
como del grupo.

Las redes educativas basadas en tecnologias Web, facilitan la construccién de
conocimiento, ya que la creacién del conocimiento se ve favorecida por la confianza
existente entre los miembros de la red y en la proximidad intelectual de sus miembros
que genera una competencia positiva.

Mediante estas redes se crean repositorios de elementos de conocimiento en torno a
un tema, que se utilizan para acelerar y mejorar el aprendizaje de todos los
participantes, y para la generaciéon de nuevos conocimientos en un sentido dinamico
de interaccidn entre los miembros de la red.

Las caracteristicas de las redes de conocimiento se basan en una estructura de
funcionamiento, normas claramente definidas, objetivos y reglas, compromiso de
colaboracién por parte de los miembros, y recursos humanos y de soporte.

Como dice Lagunas:

El compartir conocimiento a través de sistemas informaticos nos
obliga a usar las sharing networks o redes de conocimiento, la que
va a soportar nuestros foros de discusion, plataformas de
conocimiento, comunidades virtuales efc., se trata de herramientas
disenadas para procesos de colaboracion que permiten el acceso
comun a una comunidad virtual de personas formadas en areas con
intereses afines.

(Lagunas, 2009)

Pero una red de conocimiento no es una red fisica, sino es una red de personas que
generan e intercambian conocimientos sobre un tema, asi como dicen Beltran vy
Castellanos:

Redes que se establecen ente los individuos, los “grupos” y las
organizaciones donde no solamente son importantes las relaciones
bilaterales, sino la integridad de las actividades desemperiadas por la
propia red de conocimientos.

(Beltran y Castellanos, 2004)
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Las redes para la construccién del conocimiento se basan en las interacciones entre
sus integrantes (alumnos, profesores, directivos escolares en algiun caso) para la
construccion de conocimiento y del aprendizaje en diferentes fases.

El trabajo que se realiza en muchas de las redes de conocimiento que se implementan
actualmente, se pueden considerar en parte como investigacion tanto informatica
como pedagdgica debido a que se estan haciendo o mejorando los procedimientos de
software a usar por un lado y por el otro se realizan métodos y practicas para la
formacién de conocimiento y de aprendizaje, a través de una valoracion discursiva y
pragmatica con el objetivo de proporcionar a sus integrantes una red de apoyo a sus
actividades profesionales.
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3.3.- REFLEXIONES FINALES DEL CAPITULO

En este capitulo primero se ha comentado que es un grupo de trabajo y lo que se
considera mas importante respecto a los grupos. También la situacién con la que se va a
encontrar el alumno cuando se produce el cambio al grupo de trabajo, desde una
educacion tradicional.

= El Trabajo Colaborativo ha situado a los alumnos ante un nuevo reto, el pasar de
ser Alumno Web 1.0 a ser Alumnos Web 2.0. Para facilitar el cambio a una
ensefianza colaborativa basada en la Tecnologias de la Informacién y de la
Educacion, se considera importante programar actividades preparatorias, como
algun seminario, antes de integrar a los alumnos en equipos de trabajo. Es
necesario para plantear la forma de aprendizaje en grupo, explicarles sus nuevas
tareas y responsabilidades, el establecer los nuevos roles, es decir prepararles
para la interaccion entre los componentes del grupo desde un punto de vista mas
profesional.

= Los grupos de trabajo proporcionan aprendizajes mas permanentes ya que la
participacibn en sus propios aprendizajes es mayor y con ello los alumnos
construyen su propia mente y pueden recordar mejor los conocimientos ya
adquiridos ya que ven su utilidad y han participado en su creacién. Ademas la
metodologia colaborativa podran aplicarla en su desempefio profesional posterior.

= El Profesor debe dirigir a los alumnos a alcanzar los objetivos de la asignatura o
médulo, ayudando al grupo con a la planificacién previa de las tareas y trabajos a
realizar, pero dejando al grupo suficiente autonomia para elegir el camino que
consideren mas adecuado de entre los posibles.

En la segunda parte hemos mostrado las herramientas mas caracteristicas de estos
Grupos de Trabajo, que son por un lado las areas de trabajo compartido, las comunidades
virtuales y las redes, que son herramientas que luego se integran en las actuales Web
Educativas, que es una extension de los grupos de trabajo con entornos de Internet.

= Con el apoyo de las herramientas informéticas Web 2.0 se pretende obtener
ventajas competitivas para nuestros alumnos de Formacion Profesional, ofertando
una forma de conocimiento basada en los procesos de investigacidn mediante la
busqueda de informacién relevante y la experiencia, de tomar la propia
responsabilidad de su aprendizaje, de colaborar para que la relacién entre los
implicados sea eficiente para que con el esfuerzo del grupo de trabajo se alcance
el resultado y se haya conseguido aprender.

= Otra de las finalidades del trabajo colaborativo en nuestra experiencia es intentar
gue el conocimiento adquirido por los alumnos respecto a esta forma de trabajo
les sirva posteriormente en su vida profesional, ya que los grupos de trabajo son la
mejor herramienta de que nos hemos de provisto las personas para realizar
proyectos complejos.

= Debido a que los grupos de trabajo profesionales en este mundo globalizado, son
cada dia mas grandes, con mudltiples localizaciones en diversos paises, el hecho
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de tener experiencia Web de trabajo en equipo, proporciona a nuestros alumnos
una ventaja competitiva para encontrar trabajo en la industria y los servicios.

Quiero recordar al respecto que no estamos hablando de ejercicios pedagogicos, que el
aprendizaje colaborativo es una realidad en el mundo global, que se usa en todas partes y
gue no hay proyecto minimamente importante que no use grupos de trabajo pero el mayor
proyecto de trabajo colaborativo que tenemos en Europa, es el proyecto Airbus,

El Airbus es el gran proyecto de la aeronautica europea de la empresa EADS, que se
dedica al disefio, construccién y comercializacion de los aviones de pasajeros de esta
firma. Sus proyectos se realizan simultaneamente en multiples sedes en paises con
lenguas diferentes Francia, Alemania, Reino Unido, Italia, Espafa y Rusia. El éxito de su
cometido ha sido posible se ha basado en coordinar muchos grupos de trabajo dispersos,
conectados por herramientas de trabajo colaborativas desde su fundacion. IBM en su
pagina Web nos informa de alguna de las herramientas que le facilita para realizar el
trabajo en grupo. (www.ibm.com)

La competencia de Airbus, la compafia americana Boeing también usa las mismas
herramientas profusamente, aunque sus centros fabriles no estan tan dispersos.
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Capitulo 4
EL ENTORNO Web 2.0

La Web 2.0 es el cambio en la forma de
interaccionar, es inteligencia colectiva.”

Enrique Dans

Introduccion

La Web 2.0 es una web de trabajo colaborativo, en la que no existen limitaciones para
publicar, impulsada por un gran numero de usuarios. Pero hablar de la Web para
muchos es como hablar de la magia, pero una magia con luces que nos va atrapando
en su tela de arafa y a través de ella vamos descubriendo el mundo.

Los nifios ya nacen Internet-adictos y les debe ser casi imposible entender un mundo
en el que no haya Internet, como a nosotros nos es imposible entender un mundo sin
luz eléctrica. Probablemente pronto apareceran clinicas de desintoxicacién o tal vez
habra clinicas especiales para los internet-alérgicos o los antiwebs.

El éxito de Internet ha generado un gran cambio social y cultural, asi los términos
“geek” o “friki”, persona fascinada por la tecnologia informatica pegado al ordenador,
antes era sinbnimo de persona rara, antisocial o sin éxito, término claramente
despectivo. Estos términos actualmente son sinénimo de personas dependientes de
los ordenadores y de adaptar las capacidades personales a su uso abusivo. Como en
este momento todos usamos la web masivamente, nos hemos convertido todos en
geeks. El antisocial, el raro, sera ahora aquel que no tenga unas importantes
habilidades informéaticas, que no sera culto ni podra tener acceso a la cultura, ya que
todo lo nuevo y antiguo de la cultura, se encuentra en Internet.

Asi vemos que poco a poco, los tradicionales templos de la cultura como Bibliotecas,
Ateneos culturales, Universidades, Editoriales se transforman a través de la red y van
siendo cada vez mas dependientes de la web, donde estan ya gran parte de sus
referencias, se guardan sus trabajos, se discute en los foros, donde se globaliza la
cultura, donde se cobran sus derechos de autor, etc. Nos preguntamos si Hoy en dia
puede haber cultura sin Internet?
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Es mas, incluso algunos tratan de normalizar la cultura a través de Internet, o al menos
buscarle una rentabilidad econdmica, como la que buscan los directivos de la SGAE
(Sociedad General de Autores Espafoles) con la cuestionada “ley Sinde”. El hecho, es
que hoy el tema de Cultura e Internet estd de moda en todas partes y basta ver en
cualquier medio de comunicacion los articulos sobre este tema. (Pelaez, 2011),
(Sabater, 2009).

En este capitulo para comprender lo que significan las Redes Sociales Educativas,
vamos a hacer un recorrido por Internet y la Web y su magia.
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4.1.- ORIGENES DE LA WEB

El término Web es una palabra que se ha hecho muy popular y se ha extendido a casi
toda la poblacion en el siglo XXI. Incluso el término es reconocido por la Real
Academia Espafola de la Lengua en su diccionario, para el que se define en su
edicién RAE XXI:

Web
(Del Ingles Web, red, malla).

1. f. Inform. Red informatica.
V pagina Web

Dentro de los significados de pagina Web, encontramos una definicién que nos aclara
algo mas. Asi se dice de pagina Web:

f. Inform. Documento situado en una red informatica, al que se
accede mediante enlaces de hipertexto.

De acuerdo con esta definiciébn que acertadamente nos proporciona la Academia, se
nos manifiesta que la web estd constituida por documentos que tienen enlaces
hipertexto.

Desde un punto de vista histérico vemos que la Web (conocida también como www 6
Word Wide Web) estd constituida, entre otros elementos hardware y software, por
documentos “colgados en Internet” que pueden conectarse entre si y a los que se
accede mediante direcciones. Los documentos para estar accesibles deben estar
escritos en uno de los formatos electrénicos reconocibles por los navegadores web y
alojados en un ordenador cuyo servicio de paginas web pueda ser accedido desde la
red por otros equipos clientes. En un principio se empez6 por incluir documentos en
cédigo ASCII y formato de texto a los que sblo se podia acceder para consulta.

La idea de partida del desarrollo de la red de redes era hacerla invulnerable ante en un
posible ataque nuclear o incluso del espacio exterior, en el que pudieran resultar
destruidos todos los grandes servidores de informacion existentes en los afios 80. La
alternativa a estos “mainframes”, que ocupaban edificios enteros, era disefiar una
arquitectura distribuida de muchos equipos mas pequefios, de bajo mantenimiento y
con informacién replicada, de forma que en un momento determinado cualquier equipo
de la red pudiera acceder a todos los demas y actuar como un servidor. Esta filosofia
se conoce como “peer to peer”’ basada en que entre los equipos conectados a Internet
no habria jerarquias.

El siguiente paso fue el desarrollo de una red de ordenadores por parte del CERN
(Centro Europeo de Investigacién Nuclear) en 1989, para facilitar a la comunidad de
investigadores un sistema de intercambio de informacion multimedia y el acceso a los
proyectos del CERN a los investigadores de todo el mundo.
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Con el desarrollo de las lineas de comunicaciones, este sistema se expandi6é pronto a
otras entidades, favorecido por el hecho de que las herramientas creadas para
desarrollar paginas eran faciles de utilizar por todos, incluidos los no investigadores,
por lo que en la red comenzaron a aparecer multitud de contenidos.

Posteriormente, se vio la necesidad de estandarizar los formatos y protocolos y para
ello se constituyé el 3WConsortium, organizacibn que agrupa a instituciones
interesadas en el desarrollo de Internet. Los productos mas apreciados han sido el
protocolo HTTP, las direcciones URL y el lenguaje HTML, estdndares de Internet que
se mantienen desde los afios noventa y que van evolucionando constantemente, por lo
que parece que la base de estos productos se mantendra durante muchos afos.

Los puntos fundamentales de la Web los podemos resumir en:

= Todos los elementos de informacion van a ser identificados por una Unica clave
en todo el mundo y para todo el mundo.

= El protocolo de red TCP/IP (TCP o Protocolo de Control de Transmision e IP o
Protocolo de Internet) es un estandar de red potente y flexible que permite
incorporar los nuevos protocolos y tecnologias que ha ido surgiendo en los
ultimos veinte afios en el mundo de las comunicaciones: wifi, fibra éptica, ATM
6 modo de transferencia asincrona, satélite, etc.

= Un sistema Unico de direcciones URI/URL independiente del protocolo
empleado. URI o Universal Resource Identifiers y URL o Universal Resource
Locators son las cadenas que identifican la localizacién de los objetos web.

= Un protocolo de red HTTP o Hypertext Transfer Protocol, empleado por toda la
comunidad de equipos conectados a la web, que ofrece unas funcionalidades
hoy en dia y pese al tiempo transcurrido, consideradas como excelentes. Este
protocolo se basa en transferencias binarias de ficheros que sélo mantienen
abiertas las conexiones el tiempo necesario para realizar la operacion.

» El lenguaje HTML o Hypertext Markup Language, reconocido por todos los
clientes de la web para el intercambio de informacion. Permite integrar en un
mismo documento objetos de distintas naturalezas de una manera simple,
permitiendo escribir secciones multimedia e hipertexto dentro de ficheros
escritos por otros formatos.

Para la mayoria de los usuarios lo mejor de la web es la capacidad de navegacion o
web browsing, que permite a una persona con un solo click de raton y sin ningan
conocimiento informatico desplazarse por documentos, de un extremo al otro del
mundo. En 1997 ya consideraba Alvarez (1997) que era facil para cualquier persona
con ayuda de los buscadores, localizar un documento de partida y de alli pasar a otros
documentos interrelacionados con el tema en cualquier pais o lenguaje de este
mundo.

Lo mas sorprendente de la web y a lo que debe su enorme éxito, es que los
contenidos crecen de forma exponencial cada afo, por ejemplo, en el ano 95 en
Espafa habia unos 25.000 ordenadores conectados a Internet, y en los tres dominios
mayores de EEUU, 1,8 millones de conexiones; Inglaterra y Alemania disponian de
unas 150.000. A dia de hoy se estima que hay més de 1.730 millones de usuarios.
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Como consecuencia de esto se destaca que en poco mas de 20 afios se ha quedado
pequeno el espacio de direcciones de Internet basado en cuatros bytes, pese a las
estrategias inventadas para aumentarlo a través de redes de direcciones dinamicas.
Asi en breve, tendremos que pasar a direcciones Vp6, ya que se hace necesario de
inmediato aumentar el rango de direcciones actual IP versién 4 de 32 bits (que nos
ofrece aproximadamente 4.200 millones de direcciones), al nuevo direccionamiento IP
version 6 de 128 bits, que alcanza del orden de trescientos trillones de trillones de
direcciones.

4.2.- LAWEB 1.0

La Web clasica o Web 1.0 se refiere a consulta de paginas en la red, es decir, en un
servidor publico se alojan una serie de paginas accesibles desde cualquier equipo de
la red. Inicialmente las paginas contenian sé6lo texto, pero el siguiente paso fue
convertir las paginas a paginas multimedia que contuvieran esquemas, sonidos, etc.
Posteriormente se demandd que estas paginas ademas pudiesen capturar datos, de
forma que desde ellas se tuviera acceso a multiples servicios, ademas de obtener
informacion accesible y almacenable en bases de datos.

Pese a ello, a pesar de que el contenido de las paginas era dinamico e interactivo
desde el punto de vista del usuario, las paginas seguian siendo bastante estéticas, ya
que el usuario no podia modificar la pagina, o si le era permitido en algun caso, era de
forma muy limitada y segun las acciones previstas por el disefiador.

El ejemplo mas avanzado de la Web 1.0 son las aplicaciones de e-Commerce, a
través de las cuales, podemos comprar y vender practicamente en cualquier lugar de
la tierra sin movernos de nuestra casa. Esta web nos ofrece muchos productos que
incluyen fotos y videos, permitiendo lanzar nuestros pedidos y pagar el importe previa
autorizaciéon bancaria via Internet.

4.3.- DE LA WEB 1.0 A LA WEB 2.0

El paso de la Web 1.0 a la Web 2.0 ha sido un cambio evolutivo dentro de las
tecnologias de la informacion. La Web 2.0 no sélo estd muy extendida sino que crece
a gran velocidad, por lo que los usuarios han de adaptarse al medio muy rapidamente.

Segun Martin, el paso de la Web 1.0 a la 2.0 también es filosofico:

La diferencia entre la Web 1.0 y la Web 2.0 es que la Web 1.0 esta
basada en retener al usuario el maximo tiempo posible dentro de sus
paginas, mientras que la Web 2.0 esta pensada en enlazar y
compartir con ofros a través de mashups de interaccion, tipo
YouTube, o GoogleMap. Ademas en la Web 2.0 las barreras para la
reutilizacion de contenido son extremadamente bajas.

(Martin, 2010, p. 53)
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A través de la figura 4.1, tomada del blog.asyoon.com, vemos como ha evolucionado
la Web 1.0 para dar paso a la Web 2.0. En ella vemos la situacion de los primeros
anos de la Web 1.0, en la que un webmaster o administrador de web era el generador
de contenidos y los usuarios sélo podian ser pasivos receptores.

Esto ha cambiado en la Web 2.0 y a partir de los primeros afios de este siglo, con
herramientas mucho méas potentes, como son los generadores de contenidos, no son
s6lo los webmasters, sino que los usuarios, que ademas suelen formar parte de redes
sociales, pueden ser generadores de paginas web, sin por ello dejar de ser receptores.
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Fig.4.1.- Ejemplo de evolucién Web 1.0 a Web 2.0. Fuente blog.asysoon.com

Segun las taxonomias clasicas, los usuarios se dividen en pasivos, usuarios que
comentan y usuarios creadores. La proporcion entre ellos es de 90-9-1. Pero ahora,
con las redes sociales, también tenemos usuarios conversadores que alcanzan hasta
un 33% de los internautas. Un usuario pasivo representa al tipico consumidor Web 1.0,
pero los otros tipos de usuarios que participan, ya son especificos de la Web 2.0 y de
lo que nos ofrezca la tecnologia en un futuro.

De nuevo Martin nos recuerda otra de las diferencias:

La Web 2.0 esta alineada con las filosofias de las comunidades de
software libre donde la practica de mas éxito consiste en liberar
versiones de software con funcionalidades basicas, lo mas
rapidamente posible para recoger los aportes y demandas de la
comunidad de internautas.

(Martin, 2010, p.50)

En linea con lo anterior, otro de los éxitos de la comunidad de software libre lo
representa Google, que apostd por miles de ordenadores de pequefia potencia, que
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podian ofrecer mejores servicios que unos pocos servidores de grandes prestaciones.
Asi Google construyé muchos centros de datos por todo el mundo y ya en el afio 2007
tenia 30 ubicaciones y un millon de ordenadores para proporcionar el servicio de
busqueda en Internet.

4.3.1.- Herramientas que han propiciado el cambio

En la Web 1.0 las herramientas mas utilizadas son:

= Protocolos HTTP.

= Lenguaje HTML.

= Navegadores como Explorer, Netscape, Mozilla, etc.

= Correo electronico como Eudora, Microsoft Exchange, OMNET, etc.

= Servicios de Noticias como News.

= Buscadores de informacion como Gopherespacio, Wais, Finger, Google, etc.
= Tertulias en el ciberespacio con el IRC y el TALK.

= Servicios multiples de weblogs o Bloggers

= Lenguajes Java, Javascript y ASP como herramientas de gestibn de los
protocolos HTML.

En la Web 2.0 tenemos como base de gestién la herramienta XML o Extensible
Markup Language, que permite describir la estructura de los documentos, dejando
mas libertad a los contenidos, los formatos y también a las etiquetas. Se caracteriza
por la capacidad de crear metadatos con multiples estructuras.

Los metadatos constituyen la informacién sobre los propios datos, que facilitan su
clasificacion y permiten asignar contenidos semanticos a los propios datos.

Los metadatos pueden ser de varios tipos:

= Descriptivos: si nos sirven para identificar la informacion.

= Estructurales: que van a permitir la navegacién y conocer la estructura interna
de los documentos.

= Administrativos: que facilitaran la gestion y acceso de los mismos.
Algunas de las herramientas creadas en la Web 2.0 son usadas para crear
sublenguajes, por ejemplo los lenguajes de marcado XML y XHTML o Extensible

Hypertext Markup Language, disefiado para sustituir el limitado lenguaje HTML, como
un lenguaje generado a partir del XML.

En la Web 2.0, las nuevas versiones de los productos, basados en herramientas mas
potentes, permiten obtener mucho mas rendimiento de los servidores web. Entre ellas:

= JSP o Java Server Pages, para generar con Java paginas dinamicamente.

= JBS o Java Web Start, para ejecutar Java desde webs.
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= PHP o Hipertext Preprocessor, preprocesador de hipertextos
= MySQL base de datos.

=  AJAX 6 JavaScript Asincrono con XML de forma conjunta y objetos de cliente
que permite a las aplicaciones web comportarse como aplicaciones de
escritorio.

= CSS o0 Cascading Style Sheets, hojas de estilo en cascada y XHTML,
extension XML del HTML.

= XUL o XML para la interfaz de usuario, lenguaje basado en XML utilizado para
describir y crear interfaces de usuario simples y transportable.

= JSON o JavaScript Objects Notation 6 Notaciones de Objetos en Javascript

= RSS o Really Simple Sindication, cuyos archivos RSS contienen metadatos
sobre fuentes de informacién especificadas por los usuarios, cuya funcién
principal es avisar a los usuarios de que los recursos que ellos han
seleccionado para formar parte de esa RSS han cambiado, sin necesidad de
comprobar directamente la pagina,

» RDF o Resource Description Framework, lenguaje de descripcion que
proporciona informacion descriptiva simple sobre los recursos que se
encuentran en la web y que se utiliza, por ejemplo, en catalogos de libros,
directorios, colecciones personales de musica, fotos, eventos, etc.

Con la Web 2.0 se pueden generar multiples motores informaticos de contenidos web,
capaces de compartir informacion de una forma relativamente sencilla mediante las
aplicaciones que describimos a continuacion: Mashup, Blogs, entornos especificos
para compartir recursos, wikis (basadas en el lenguaje de programaciéon PHP y
MySQL) y redes sociales.

4.3.2.- MASHUP

Van der Vilst (2007) define Mashup como:

Mashup es una pagina Web que combina informacion de mdultiples
fuentes. “Housingsmaps.com” es un ejemplo prototipico de Mashup:
combina el servicio de Mapas de Google con los datos acerca de
propiedades para alquiler y venta del dominio Craigslist.com.

(Van der Vilst y otros, 2007, p.447)

Un Mashup es una aplicacién web hibrida basada en la combinacidén de contenidos de
un browser cliente, realizada en un lenguaje convencional html o xhtml, que incorpora
contenidos que proceden de un proveedor abierto, cuyos datos suelen estar
disponibles via APl o interfases programadas entre aplicaciones (Application
Programing Interface).

Mashup posibilita mezclar datos que obtiene de varias fuentes, para lo que usa
protocolos como RSS (Really Simple Sindication) que permite distribuir informacion
desde fuentes de contenido web a través agregadores o lectores de fuentes en este
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formato. El ejemplo mas sencillo de Mashup lo tenemos en multiples paginas web que
para sefialar localizaciones usan el APl de Google Maps, también en mdultiples web
browsers que incluyen videos de YouTube.

La razén de usar Mashup es que combina datos y servicios brindados por otros sitios
web. El valor del Mashup no esta en los datos, sino en el servicio en si mismo y en
una mejor interfaz en esos datos o la combinacién de datos de diversas fuentes,
presentados de forma interesante. (Pifiero, 2008)

Segun Van der Vlist, existen tres categorias de Mashup:

La primera si la mayoria de los datos provienen de un sitio, lo que
hace el Mashup es mejorar la interface de usuario para mejorar la
navegacion o tener una interface mas receptiva.

Segunda si los datos provienen de muchos lugares y su meta es
anadir valores agregando datos.

Una tercera clase de mashups son los que agregan datos desde
diferentes fuentes y presentan los datos con una interfaz de usuario
mucho mejor, como SimplyHired.com que permite investigar a través
de una publicacion de trabajos y navegar sobre los resultados
publicados.

(Van der Viist y otros, 2007, p.451)

4.3.3.- Blogs

Segun wikipedia (es.wikipedia.org/wiki/Blog) la palabra Blog, proviene de las palabras
inglesas Web + Log y consiste en un sitio web que periédicamente actualiza textos.

Empezaron a aparecer un poco antes del afio 2000, pero el gran desarrollo de los
bloggers o lugares donde colgar un blog, se produjo a partir de 2006, con servidores
como Wordpress, Freewebs, Blogger, LivedJournal, etc.

Al conjunto de todos los Blogs que hay en Internet se le denomina la blogosfera. A
veces estan agrupados por algun criterio como la lengua o el espacio, como la
blogosfera espafiola.

La idea de blog es de tener un espacio donde el autor o los autores van colocando
peribdicamente articulos o simples textos, y que, normalmente, tiene una ventana en
la que los usuarios pueden poner sus comentarios, que posteriormente aparecen en el
propio blog, una vez filtrados por el propietario. Los blogs suelen permitir enlaces
multiples a sitios web, tanto directos como inversos. Hay blogs que estan incluidos en
los periodicos digitales o en las radios y televisiones de Internet, etc.

Se suelen programar en HTML, pero también para facilitar la redifusion web, el
estdndar se ayuda de herramientas como RSS y Atom.
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Taxon6micamente podemos clasificarlos en:

= Openblog, vlogs (video blogs).
= Audioblogs.

= Fotoblogs.

= Moblog (teléfono mévil), etc.

Segun se define en el espacio Telos, los Education+blog o edublogs son weblogs
orientados al aprendizaje y a la educacion, que implementan recursos para las
comunidades de estudiantes y profesores, por medio de una publicacién en red
interactiva. (Lara, 2005).

Cada estudiante al ser una parte del blog, aunque inicialmente sea de forma pasiva, ve
las reflexiones alli manifestadas por sus compafieros y profesores y se obliga a tomar
partido, al menos en su fuero interno. Con los edublogs el estudiante recibe el
feedback de otros participantes en el debate y lo que le ayuda a tomar mayor
conciencia de su propio aprendizaje, ademas, puede observar las conversaciones que
tienen lugar en su propio blog a través de los comentarios y ver las referencias a su
blog con los trackbacks. (Cabrero y otros, 2009).

Capo6n (2004) indica alguno de los usos de una edublog como son:

Crear una web monografica donde un grupo de alumnos desarrolle
un tema concreto mostrando sus opiniones, buscando informacion
adicional y haciendo comentarios a lo escrito por sus compareros.

Iniciar procesos de brainstorming donde el profesor propone una idea
y los participantes exponen sus puntos de vista.

Disenar aprendizaje guiado cronologicamente, en el que se establece
un dialogo asincrénico-sincrénico entre el/los profesores y los
alumnos, sobre un propuesta concreta y los pasos a seguir.

Mantener una agenda educativa como diario de clase con tareas,
sugerencias, archivos y posibilidad de establecer niveles de
intervencion por cada usuario.

(Capon, 2004)

Gallego y Alonso indican que:

Los cuadernos de bitacora ofrecen un espacio virtual para el dialogo
y el debate, para la incorporacion de profesores y alumnos en los
nuevos hallazgos que se vayan haciendo. Los docentes pueden
hacer seguimiento de las actividades realizadas por los alumnos que
de esta forma pueden aprender haciendo.

(Gallego y Alonso, 2007)

Los Blogs tienen gran potencial en el ambito de la ensefianza, ya que pueden
adaptarse a cualquier disciplina, ambito educativo y metodologia docente, seglin
indica Lara (2005), aunque también encontramos autores que estan en contra del uso
de los edublogs Haro (2007).
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Independientemente del uso de los blogs en educacién, los blogs son una parte
importante dentro de las herramientas de aprendizaje colaborativo que estan
integradas en todas las plataformas de aprendizaje. Son el medio natural para el
intercambio de opiniones por parte de los componentes de los grupos de trabajo. Es
habitual que las plataformas dispongan de varios blogs o de un blog multinivel para
que, dependiendo del entorno a quien se dirija, el usuario en cada momento pueda
elegir su respuesta adecuandola al nivel de blog en que se encuentra en ese
momento.

El uso de blogs educativos proporciona continuidad a las herramientas que utilizan los
alumnos en su vida personal para el intercambio de informacion con los amigos y
companeros. Esto tiene la ventaja de continuar usando las mismas herramientas en el
colegio y en casa y darle coherencia a su vida personal y académica. Ademas, el
empleo de las mismas herramientas que usa su vida social y de ocio para las
actividades académicas, motiva al alumno y disminuye el rechazo a estas.

4.3.4.- Entornos para compartir recursos

Como su nombre indica, son lugares que permiten almacenar compartir y visualizar
recursos en Internet. Constituyen una importante fuente de recursos y sitios donde
publicar materiales que se desea difundir. Algunos de ellos los usamos para acciones
educativas y entre las mas usuales: publicar textos, paginas web, imagenes, audio,
presentaciones multimedia, marcadores sociales, modelos didacticos, etc.

Entre los entornos de publicacidn mas conocidos tenemos:

» Paraimagenes:

- Flickr: http://www.flickr.com
- Picassa: htip://picasweb.google.es

= Para compartir audio :

Se le suelen llamar Podcast que suelen compartir archivos mp3 de
sonido procedente de los ipod.

- Last.fm: http://www.last.fm
- Odeo: http://odeo.com

= Para compatrtir videos:

*  YouTube: http://www.youtube.com, enorme directorio de videos
libres que se pueden ver y comentar, ademas YouTube permite abrir
tus propios directorios a los usuarios.

= Paratemas educativos tenemos:

- Teacher Tube: http://www.teachertube.com
- Eduvlogs: http://www.eduvlog.org
- Edu3: http://www.edu3.cat
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= Para compartir presentaciones multimedia que permiten almacenar archivos
con nombres, descripciones o etiquetas tenemos:

- Slideshare: http://www.sliceshare.net, que convierte a
formato flash y afiade una direccion URL.
- Photoshow: http://www.phoshow.com

4.3.5.- Wiki

En hawaiano "wikiwiki " significa: rapido, es un sitio web organizado mediante una
estructura de hipertextos cuyas paginas pueden ser creadas y editadas mediante un
navegador en una forma muy sencilla.

La wiki méas popular en todo el mundo es la Wikipedia, sitio web cuyas paginas pueden
ser editadas por multiples usuarios a través de los navegadores web.

En esta definicion tenemos dos ideas importantes y aclaratorias sobre lo que es la
wiki:
= Un sitio web que es accesible por multiples usuarios, es decir, abierto a

muchas personas. Pero esto es muy general, pues cualquier web publica
podria ser una Wiki.

= Que los usuarios puedan editar las paginas a través de navegadores web. Esto
es una idea mas novedosa, ya que la posibilidad de que los usuarios ahora
puedan crear 6 editar contenidos con herramientas al alcance de todos, es una
oferta muy atractiva que permite trabajar en colaboracion.

La idea de wiki empez6 a finales de los 90 y hubo una primera experiencia wiki en el
repositorio de padrones de la ciudad de Portland, pero sin duda la méas conocida es la
Wikipedia, que se trata de un diccionario enciclopédico, en que cualquier persona
puede escribir o modificar los textos. Aunque existen algunas restricciones en el uso
de las herramientas, como que las paginas wiki requieran titulos Unicos, a fin de poder
ligar paginas wiki entre si, ya que situar entre dobles corchetes el titulo de una pagina
wiki la convierte en un enlace a dicha pagina.

Esta idea del diccionario enciclopédico Wikipedia, escrito por multitud de personas, sin
importarles que sus colaboraciones puedan ser modificadas por cualquiera, ha dado
lugar a la mayor enciclopedia que existe. Wikipedia estd en multitud de idiomas y en
cada idioma los textos son totalmente diferentes, por lo que no se puede hablar de una
enciclopedia 0 de muchas enciclopedias en muchos idiomas, pero todas ellas movidas
por un motor comun.

Lo mas notable es la gran capacidad de la herramienta, que ha superado en poco
tiempo a la prestigiosa Enciclopedia Britanica. Basta decir que en el idioma inglés
aparecen mas de 3.500.000 de articulos, en aleman y francés mas de un millon y en
espanol, ruso, polaco, italiano, japonés, holandés o portugués, tres cuartos de millén.
Tenemos también versiones: Catalana, Gallega, Vasca, Aragonesa, Asturiana, etc.,
hasta un total de 278 Idiomas y dialectos.

Los articulos son desarrollados por autores libres y no existe una revision formal. Sus
contenidos estan liberados bajo licencias de contenido abierto, pero si sujetos a una
serie de politicas y convenciones, para evitar disputas sobre la creacion y edicion,
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pues la idea principal es crear articulos de calidad, neutrales y de contenidos
relevantes.

El mayor problema con que encuentran las wikis se debe a las acusaciones de
vandalismo (modificaciones impropias) y calidad de contenido en cuanto a exactitud y
fiabilidad de datos, ya que se publican algunos articulos oportunistas o incluso con
intenciones dudosas, en contra de la finalidad de incluir articulos de mas calidad y con
idea de permanencia.

Segun Cesar Rendueles (2008), profesor de filosofia de la Universidad Complutense
de Madrid, la Wikipedia esta controlada por aquellos que generosamente dedican su
tiempo regularmente a la edicion de articulos. Asi afirma que:

Como resultado la enciclopedia refleja el perfil predominantemente
conservador, por lo que seria necesario una mayor presencia de la
comunidad universitaria para darle aire fresco.

(Rendueles, 2008)

Esta enorme maquinaria de la Wikipedia, esta desarrollada en un software libre
llamado MediaWiki basado en PHP y MySQL, que a continuacién comentaremos. Se
ejecuta en la actualidad en un cluster de 250 servidores repartidos por todo el mundo,
principalmente en Florida (USA), Amsterdam (Holanda) y Corea, bajo sistema
operativo Linux.

Los principios de la wiki, segun su desarrollador Ward Cunningham radican en:

= La sencillez,

» Laintegracion,

= Ser un sistema abierto

= Permitir el crecimiento incremental.

Pero lo mas destacable es que permite la interaccién y colaboracién. En su filosofia
contempla algunos principios basicos:

= Confianza: establecimiento de una relacién de confianza como base de todo
desarrollo.
= Placer y Libertad: Todos los miembros pueden contribuir pero sin obligacion.

= Compartir: informacién, conocimiento, experiencias, ideas, etc.

(Cunningham, 2010)

A) PHP y MySQL

Gran parte del software desarrollado que usan las wiki estd basado en un lenguaje
llamado PHP que trabaja principalmente junto a una base de datos donde se
almacena su informacion, MySQL.
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El PHP acrénimo de Hypertext Pre-Processor, es un lenguaje de programacion que
permite programar scripts (guiones para procesar formularios, manipular cookies,
generar paginas web con contenidos dinamicos) que van a ser ejecutados en el
servidor web, para que se puedan automatizar de forma inteligente las paginas, por
ejemplo, seleccionar la lengua de la pagina en funcion del pais de la peticién de
origen.

El éxito del PHP se debe en gran parte a la sencillez de su aprendizaje, incluso de
forma répida por programadores principiantes y a la potencia que proporcionan sus
facilidades al programador profesional: comunicacibn con bases de datos,
programacion via sockets (programas que intercambian informacion por red), y
generacion de graficos. PHP es compatible con multitud de productos como Apache,
Microsoft Internet Information Server, Personal Web Server y otros muchos, asi como
con sistemas gestores de bases de datos como MySQL, Oracle, SQLserver, IBM DB2,
Informix y extensiones DBX, etc.

La ventaja de PHP frente a otras herramientas es que sigue la filosofia de codigo
abierto -Open Source- frente a otros sistemas propietarios y también su facilidad para
insertar documentos HTML, haciendo uso de emulacién de etiquetas. Ademas, puede
usar objetos Java de forma transparente. A nivel técnico sus caracteristicas mas
notables son: la velocidad de ejecucion, su construccion modular, su acertada gestion
de memoria, de modo que con PHP todos los componentes del programa se ejecutan
en el mismo espacio de memoria, proporcionando rapidez a la ejecucién al no tener
que llamar a médulos externos.

La sintaxis de PHP es muy similar a la de los lenguajes de programacién mas
extendidos: C, JAVA, Perl o JavaScript, con un vocabulario relativamente pequeno,
pero potente. Dispone de herramientas propias que facilitan las interacciones entre los
usuarios y las paginas HTML. PHP, segun Lépez Quijano (2006), “PHP permite una
definicion basica de clases y objetos pudiendo establecerse entre ellos relaciones
como la herencia, pero sin las complejas realizaciones de C++ o0 Java”. (p.271-278).

PHP incorpora imagenes a través de una libreria propia, la GD2, con unas funciones
que nos permiten crear imagenes a partir de ficheros ya almacenados en el servidor.
Los formatos de estas imagenes son los habituales gif, jpeg, png, bmp y las imagenes
ademas se pueden modificar por programa, redimensionar, cambiar de color y forma,
modificarlas pixel a pixel o bien se pueden generar gréficos a partir de datos
numéricos, procedentes de fuentes que pueden ser ficheros o bases de datos.
Gutiérrez y Bravo (2006).

Una de las ventajas de PHP, ya mencionada, es la conexion con diversos gestores de
bases de datos en arquitectura cliente-servidor, en que el servidor se mantiene a la
escucha de peticiones (normalmente se hacen a través de un puerto determinado) y
los clientes simplemente realizan peticiones por ese puerto. PHP realiza estas
funciones ya que permite establecer la conexion con un servidor a través de funciones
implementadas en este lenguaje. A través de los scripts de PHP, se pueden realizar
operaciones en bases de datos, existiendo productos que combinan PHP, XML y
MySQL, gestor gratuito (salvo que lo implementemos en bases de datos comerciales),
disponible para los sistemas operativos habituales (Windows, Linux, Unix, Mac) y
capaz de trabajar con grandes volumenes de datos a gran velocidad. Otra ventaja es
que MySQL se puede instalar en un directorio propio situado incluso en otro servidor,
con lo que se independiza completamente la gestidbn web con la gestidén de las base de
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datos. En este caso, PHP debe establecer primero la conexion con la base de datos,
seguida luego, segun se necesite, de las sentencias de creacion de la base de datos y
de las tablas o de las sentencias de manipulacién de datos o de control. Para finalizar
se ejecuta una sentencia de desconexion.

Estas estructuras MySQL son bastante sencillas y muchos programadores las pueden
usar sin dificultad. Veamos un pequefio ejemplo para hacer una consulta en una tabla,
con las sentencias PHP que recibe MySQL

// Realizamos la conexion
$conexion=mysql_connect("localhost:3306","root","") or die ("Error en la conexién");
echo "Conexion realizada<br>";

// Seleccionamos la base de datos, y en caso de no existir la creamos
if(mysql_select_db("usuarios", $conexion)){

echo "Base de datos seleccionada<br>";

}

// Creamos la tabla, almacenado la sentencia en una variable
$select_tabla="select * from usuarios;";
$consulta=@mysql_query($select_tabla,$conexion)

while ($fila=mysql_fetch_row($consulta)){
echo $fila[0] " de ".$fila[1]
}

$salir_db="exit;":
if(mysql_query($salir_db,$conexion))

Con estas potentes herramientas, relativamente sencillas de manejar e implementar,
es como se construyen algunos de los motores de las wikis actuales.

B) Usando la WIKI

Basicamente para el usuario la Wiki es una aplicacibn web que permite crear o
modificar paginas web ya creadas de forma muy sencilla, con simples click de raton en
cualquier ordenador conectado a Internet.

En primer lugar se accede a la Wiki, que es una pagina web y habitualmente se nos
pide usuario y contrasefna. Una vez validados, la Wiki nos situa en relacién con todo el
grupo al que estamos asignados. Las facilidades més conocidas de la Wiki son la de
editar un documento web y establecer enlaces con otros documentos.

Como trabajamos con el editor:

= Por blsqueda o por menu, tipo explorador de Windows, llegamos a la pagina
deseada y una vez situados en ella, hacemos click en un botdn de edicién y la
pagina web se convierte en un documento editable.

= Utilizando un editor como Joomla, similar al de Word, estamos en disposicion
de modificar textos, cambiar formatos, afiadir o borrar fotos, de forma similar
pero a través de una barra de herramientas mas reducida que la de word.

= Al finalizar pulsamos el botdn de salvar o guardar y el codigo se convierte en
un documento web que remplaza al anterior.
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Para crear un enlace:

= Si queremos establecer un enlace a otro documento de la Wiki, utilizamos el
boton link, que suele estar relacionado con una ventana de busqueda donde
localizamos el documento a conectar y, una vez seleccionado, pulsamos link y
los documentos quedan enlazados.

Veamos un ejemplo con MediaWiki http://www.mediawiki.org/wiki/MediaWiki/es. Al
entrar en la aplicacién nos ofrecen tres modos de trabajo: usuarios, administradores y
desarrolladores. Al seleccionar modo usuario la aplicacion nos ofrece entre otras la
opcién de navegacion y la de edicidbn de la pagina, que nos ofrece una barra de
herramientas de edicion:

[

& Login/ create account *
- -

[; Q i] Page | Disci\ion Read Edit View history Q
7,0

Mediawiki E41ing

B I [®es[l] ~Advanced » Specialcharacters » Help

o B8 |
06/08/2011

Fig.4.2.-Imagen del meni de Ediciéon de MediaWiki.

MediaWiki a través de un menl nos muestra cuales son las opciones que nos ofrece.
Entre ellas tenemos las opciones que nos permiten enlazar, subir, realizar cambios a
paginas y unas pestafias que permiten realizar acciones sobre paginas relacionadas
con el articulo actual.

La idea de trabajar dentro de la Wiki es sencilla para cualquier nativo digital y también
para los no nativos con un minimo de experiencia en navegacién en Internet.
Posteriormente, como en nuestra investigacion, se utilizd el editor Joomla que es una
herramienta muy similar que requiere etiquetas propias para crear cabeceras y
detalles especiales en el texto: vifietas, numeracion, etc., también de facil aprendizaje.

Mas que como herramienta en si, Godwin (2003) afirma que las wikis en si son
intensamente colaborativas y esa es la razon de su éxito: su caracter interactivo,
participativo y colaborativo, que da mas valor a estos conceptos Es por estas razones
de facilidad de uso y permitir la colaboracién por lo que consideramos este tipo de
herramienta la idoneas para realizar nuestras sesiones de trabajo colaborativo.
Redundando en la idea, como sefiala Garcia Aretio (2006), lo mas importante de las
wikis es su caracter de vehiculo para la construccién colaborativa de las ideas, la
informacién o del conocimiento.
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4.3.6.- Redes Sociales

Se puede hablar de redes sociales como agrupacion de personas que a través de
herramientas Web 2.0 pueden establecer relaciones o mantenerlas, compartiendo
informacién y contenidos de naturaleza privada. En esta linea, la propia Facebook se
define como utilidad social para conectar gente.

Wikipedia nos define las redes sociales como:

Estructuras sociales compuestas de grupos de personas, las cuales
estan conectadas por uno o varios tipos de relaciones, tales como
amistad, parentesco, intereses comunes o0 que comparten
conocimientos.

(Wikipedia, 2011)

Las redes sociales estan teniendo una profunda influencia en toda la sociedad
arrastrada por los adolescentes, que llegan a convertirse en redes-sociales-
dependientes desde que empiezan a controlar su capacidad lecto-escritora, y poco a
poco nos obligan a integrarnos en las redes sociales a los hermanos, padres, abuelos,
etc., para tener contacto con ellos.

Generalmente a través de las redes sociales los jovenes, y no tan jévenes, comparten
con sus “amigos” sus problemas, sus contactos, sus citas, sus deseos y esperanzas.
Pero no es so6lo una herramienta de adolescentes, los movimientos reivindicativos que
estan surgiendo en los paises arabes, o también las campafas politicas, se estan
basando en contactos y mensajes, que se pasan a través de las redes sociales, con
los que se organizan movimientos y concentraciones multitudinarias, sin la necesidad
de tener detras una organizacién de tipo politico-social. Basta que alguien lo proponga
a su grupo de amigos y estos pasan la voz a su propio grupo y asi sucesivamente. No
se puede afirmar que el tener disponible una red social sea la causa ni el Unico medio
de comunicacidn para generar esos movimientos de masas, pero sin duda es algo que
era impensable hace cinco afnos.

La ventaja de la red social (Social Media Business) es que ampliamos los receptores y
los canales de comunicacion. Por lo general una persona suele tener un pequefio
grupo de amigos con los que comparte toda su informacion, pero ahora con las redes
sociales podemos ampliar el nUmero de amigos a los amigos de nuestros amigos y
mas. Esto no quiere decir que los amigos de nuestros amigos sean nuestros amigos,
ya que pueden ser perfectos desconocidos hasta peligrosos. Como vemos este
constituye uno de los inconvenientes de las redes y es que muestran informacién
personal a veces delicada, accesible a cualquiera. Segin Watts:

Cada persona puede conocer entre amigos, familiares y companeros
de trabajo a unas 100 personas, pero a través de la red social esas
100 personas se convierten en 10.000 en cuanto esos 100 se
agrupan en amigos de amigos en un solo salto, por lo que cualquier
mensaje que pasemos a la red va a tener un rapida difusiéon en un
entorno muy proximo. Se estima que entre dos personas en el
mundo hay como maximo seis saltos a través de las redes sociales.

(Watts, 2004)
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Asi pues estamos ante un profundo cambio en los sistemas de comunicacion entre
personas, como antes fue el teléfono o la television y no sabemos a dénde nos va a
llevar, pero tras la globalizacién de las redes sociales, el mundo ya no sera el mismo.

Hoy en dia por la presion social, el tratar de entender y predecir a donde lleva este
fenbmeno de las redes sociales, ha obligado a muchos investigadores de todo tipo,
especialmente a sociblogos y psicélogos a estudiar el proceso. Asi pues, existen
multiples publicaciones sobre todo en lengua inglesa sobre las consecuencias que en
todos los campos provoca este movimiento. También en espafiol destacan la revista
Redes y la web REDES dedicadas en especial al fenbmeno de las redes sociales.

Las redes sociales mas conocidas son:

= Facebook -> http://es-es.facebook.com/

=  MySpace -> http://www.myspace.com/
= Xing -> http://www.xing.com

= Twitter -> http://twitter.com/

=  Tuenti: -=> http://www.tuenti.com

= Ning -> http://www.ning.com

Una de las mas utilizadas en este momento es Facebook cuya pagina principal es una
herramienta que permite poner en contacto a los usuarios con sus amigos,
companeros de trabajo o con personas proximas a ellos, tiene del orden de 200
millones de usuarios y su éxito esta en dar soporte a multiples lenguas.

Tuenti es una red social dirigida a una poblacion joven y en espafiol, que permite
crear, subir fotos y videos y contactar con amigos, es una de las redes en la que estan
mas enganchados nuestros adolescentes y cuya pagina de inicio es la siguiente:

¢Qué es Tuenti?

©Tuenti2it  Casielano

nm La nueva operadora movil

Fig.4.3.-Imagen de la entrada a la red social Tuenti.

Tuenti dispone de un servicio de denuncias por parte de sus creadores, y ante
cualquier abuso o delito denunciado por parte de algun miembro, se pondrian en
marcha mecanismos judiciales y legales contra el infractor, como ya ha sido el caso.
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4.3.7.- Redes Sociales Educativas

Las redes sociales educativas son la versidbn de las redes sociales pero orientadas a
la educacién, para ello se intentan aprovechar las facilidades que nos ofrecen para
gestionar los conocimientos y el aprendizaje, pues permiten que sean los contenidos
los que quiten el protagonismo a las interfaces tecnologicas.

Podemos pues aprovechar el tiron mediatico de las redes sociales y aplicarlo a los
entornos educativos y atraer asi a muchos estudiantes reticentes o con rechazo a las
metodologias educativas tradicionales de la educacion.

Una vez que tenemos los motores informaticos de las redes sociales funcionando, es
una tarea relativamente sencilla abrir redes sociales para comunidades educativas
basadas en las herramientas existentes, por lo que estan surgiendo muchas como:

= Internet en el aula en Ning
= Enredes en Ning

= Universidad Andrés Bello: dispone de una red educativa Factbook sobre
aprendizaje colaborativo creada por los alumnos de periodismo.

» Red social de educacién e.profes.net
= Redes educativas basadas en SocialGoogle

Una de las posibilidades que nos ofrecen estas redes es utilizarlas para crear grupos
de trabajo educativos que pueden clasificarse segln sus:

= Contenidos

= Temas grupos
= Aulas

= |nstituciones

= Otros tipos.

Lo habitual es que los profesores pongan a disposicion del grupo una informacién y los
alumnos la comenten, la modifiquen, propongan nuevos contenidos o bien busquen en
la red otros contenidos proximos. Hay que tener en cuenta ademas que muchos de los
contenidos estdn en permanente evolucién y revision, por lo que se debe dejar
siempre la puerta abierta a que los alumnos se den cuenta que esa informacién puede
evolucionar con la incorporaciéon y modificacion de los contenidos como también
sucede en nuestras web educativas.

Es muy importante que los alumnos se habitien a la busqueda en Internet y a cotejar
las informaciones encontradas y sobre todo a evaluarlas, filtrando mucha informacion
que parece en webs de caracter dudoso o malintencionado.

En general las redes sociales educativas se pueden construir directamente sobre XML
usando el protocolo RDF (2003) para modelar las relaciones, aunque es mas sencillo
usar estandares especificamente desarrollados para el caso, que facilitan la tarea de
crear objetos pedagégicos estructurados como SCORM, LAMS, etc.

Destacaremos aqui que SCORM es una norma que permite integrar dentro del
espacio web educativo a otras webs publicadas que cumplan esta norma y que de
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forma inmediata pueden ser integradas en la web pedagégica. La propiedad de estos
objetos radica en su accesibilidad a contenidos de ensefianza y a que pueden ser
personalizables, adaptables y reutilizables con la idea de permanencia. Respecto a
LAMS indicaremos que es un entorno virtual de aprendizaje en el que los profesores
pueden construir sus actividades educativas, reutilizarlas y compartirlas de una forma
constructivista y sencilla.

44.- DELA WEB2.0 A LA WEB3.0

La Web 2.0 es un término utilizado para describir la segunda generacion de la www,
que estd enfocada para colaborar y compartir informacién online. La Web 2.0 es una
etapa de la web, la llamada etapa social, en la que el planteamiento ha sido que las
aplicaciones web compartieran informaciéon. Asi una de las ideas desarrolladas en
esta etapa era orientar a la web a la interaccién entre los usuarios mediante redes
sociales y a la comunicacién no sélo escrita, sino hablada y en directo.

El término Web 2.0 fue propuesto por Dale Dougherty y Craig Cline en el afio 2004
cuando estaban preparando una conferencia sobre el renacimiento de la Web y la
evolucién de las tecnologias web. Este término Web 2.0 lo refieren a la evolucion que
ha sufrido la Web y su orientacion de compartir, interactuar, facilitar la gestiéon
dinamica de contenidos que presenta en los ultimos afos.

La Web 2.0 abre otra la puerta, la de la comparticion de documentos por parte de los
usuarios de forma interactiva. El acceso a este tipo de documentos, permite a los
usuarios, no so6lo ver contenidos sino proponer sus propios contenidos a disposicion
de otros usuarios y comunidades de usuario que considera amigas. Esta politica de
facilidades ha llegado al punto de crear redes importantes con millones de personas
compartiendo de una forma sencilla sus documentos.

4

The WebO$S Web 40

.-~ 2020 - 2030
2 "\mte\ligsmpsrsnma\agents

Semantic Web W_eb 30 Distributed Search
owL ., VR 2010- 2020
SPARQL Semantic Databases
QpaniD) AJAX ““Semantic Search
RSS ATOM .- Widgets
P2P RDF

. Mashups
Javascript Flash Web 2
SOAP XML T 2000 - 2010 Weblogs ~ Social Media Sharing

World Wide Web HTML ”
G HTTR " Directory Portals  Wikis Seas Secial Networking

Vo Keyword Search  Lightweight Collaboration
We’b 1.0 Websites
0 - 2000

oofﬁce 20

Bhs Gopher
MMQ's MacQ$ SQL’ rotpware

Desktop WindcwsSGML _.-~" Databases

Semantics of Information Connections

File Servers

Efmail PCEra

FTP IRC ” 1980 - 1880
USENET .-~
BCs _-"File Systems

Semantics of Social Connections

Fig. 4.4.- Evolucion de herramientas que propician los cambios a Web de versiones
superiores. Fuente radanetworks.com.
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También esta Web 2.0 constituye una evolucion dentro de Internet, pero no significa
una ruptura con lo anterior, sino que los espacios de lectura han ido evolucionando a
ser espacios de lectura y escritura. Este cambio ha sido posible gracias a un nuevo
salto tecnoldgico y a un aumento de las funcionalidades existentes, que ahora incluyen
nuevas herramientas desarrolladas para este proposito.

La evolucién de la web desde sus principios se representa en el esquema de la figura
4.4, extraido de radarnetworks.com. Este grafico muestra la situacién actual y la
evolucién esperada para los préximos afios a la que se llegara mediante la evolucién
de herramientas como las indicadas en la parte superior de la linea. Por debajo de la
linea base podemos apreciar la evolucion hacia la interaccién y trabajo colaborativo
que se ha producido en la web en los (ltimos anos, apoyado siempre por saltos en la
tecnologia. Destaca la evolucion actual hacia la web 3.0 o web semantica que
trataremos a continuacion.

44.1.- La Web 3.0 o Web Semantica

Tim Berners-Lee, el creador de la World Wide Web, en un articulo “El caso de Lucy”
publicado en Scientific American en 2001 nos habla de la “Web de datos” como la web
que es capaz de interpretar e interconectar datos. De esta manera de nos anticipa la
evolucion de la Web. Este articulo que lei en su momento, no lo alcancé a entender
entonces pero le encuentro sentido hoy en dia.

En ese tiempo predominaban aun los grandes ordenadores y las grandes bases de
datos que trabajaban de forma centralizada. Nuestras preocupaciones se referian a
temas de accesos concurrentes, seguridad, capacidad, incluso la web no pasaba de
ser una herramienta para correo y poco mas.

En un articulo publicado en la edicién online de ERCIM, en octubre de 2002, Tim
Berners-Berners-Lee y Eric Molinero vuelven a anticipar que la Web alcanzaria su
capacidad maxima cuando se convirtiese en un ambiente donde los datos pudiesen
ser compartidos y procesados las herramientas automatizadas y por la gente, de ahi
su nombre actual de Web Semantica.

Para construir esta Web Semantica se necesita poder representar el conocimiento de
forma que sea legible por los ordenadores, esté consensuado y sea reutilizable. Las
ontologias proporcionan la via para representar este conocimiento.

Las ontologias permiten trabajar con conceptos, en lugar de palabras clave, en los
sistemas de recuperacion de informacién. Desde el punto de vista de las fuentes de
informacion, éstas describen el contenido de los repositorios de datos
independientemente de la representacion sintactica de los mismos, posibilitando su
integracion semantica. Como apunta Blanco (2003), la Web 3.0 6 la Web semantica es
la evolucion natural de la Web 2.0.

También como dicen Lago y Cacheiro:

La Web semantica supone un avance en la integracion de las
distintas herramientas que se estan desarrollando en la Web 2.0 y un
cambio en las técnicas de visualizacion de los datos en la red y en
las ayudas a la navegacion basadas en metadatos sobre el
significado de cada contenido y sus interrelaciones.
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(Lago y Cacheiro, 2009)

Con la Web seméntica nos aproximamos a un interfaz de aprendizaje similar a la
forma del conocer humano. En la actualidad se estdn buscando nuevas soluciones
que complementen las Web 2.0 y nos acerquen a las Web 3.0 por diversos caminos:

= Por medio de la Inteligencia Artificial o sistemas inteligentes programables que
puedan razonar utilizando relaciones y conceptos almacenados en las red.

= Por medio de sistemas de inteligencia organica o servicios colaborativos que
extraen el orden y la inteligencia de la red, siendo los hombres los que aplican
la inteligencia.

= Por medio de una evolucién a espacios tridimensionales, que permitird nuevas
formas de conectar y relacionar de forma mas grafica. La experiencia seria
semejante al actual Google Earth. Companias como Google, IBM y Microsoft
trabajan en este tipo de proyectos

= Por busqueda a través de nuevas categorias como en el caso de Sttut y Motta
(2004) y su navegador semantico en un hipotético curso. (figura 4.6).

o
=] 5'?"":* | | atemativas [l namatvas || debates
Aprendizaje

Fig.4.6.-Ejemplo de Navegador semantico de Studd y Mota (2004).

En este navegador semantico que se buscaria a través de narrativas, debates,
analogias, etc.

= Por paginas que se comuniquen con otras paginas a través de procesamiento
de lenguaje natural

» Por medio de la Web social que es algo similar a la integracién de la
inteligencia en las redes sociales.
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En todo caso y de acuerdo con el Web Consortium en su guia web W3C (W3C-
Websemantica, 2011) encontramos:

La Web 3.0 va a ser una Web basada en el significado, que se apoya
en lenguajes naturales y que permitira encontrar la respuesta de una
forma mas rapida y sencilla para el humano.

La intencion de la Web semantica es que el software sea capaz de procesar su
contenido, razonarlo, combinarlo y realizar deducciones logicas para resolver
problemas cotidianos automaticamente. Actualmente los desarrollos en Web
semantica trabajan en herramientas del tipo de las ya citadas como RDF y OWL.
Evidentemente el numero de herramientas de la Web Semantica aumenta cada dia y
es de esperar que vayamos viendo los avances, sobre todo en los buscadores, que
siguen evolucionando a un ritmo espectacular.

La gestion de las Web educativas, como las de todas las herramientas Web 2.0 vy
Web 3.0, requieren segun Prensky (2001), un aprendizaje de nuevas competencias
profesionales por parte de los profesores. Los alumnos al nacer en un mundo Internet,
adquieren de forma natural esta preparacion y por tanto estos nativos digitales tienen
una forma de pensar, expresarse y comunicarse adaptada a las nuevas herramientas
digitales. Por tanto, son los educadores los que deben aprender a comunicarse con los
nuevos codigos a fin de que se relacionen mejor con los educandos y reduzca la
brecha digital que los podia separar.

Como dicen Lago y Cacheiro:

El nuevo paradigma tecnoeductivo que denominamos: “La piramide
semantica” en la que los alumnos ya innatos digitales requieren
profesores conversos digitales.

(Lago, B. Cacheiro, 2009, p.8)
Este es otro ejemplo de que los que profesores son los que deben aprender de los

alumnos y no al revés, y que en este nuevo escenario la funcién del docente va a ser
la del facilitador de estrategias de aprendizaje

DOCENTE WEB SEMANTICA

FACILITADO|

DISCENTES

Piramide tradicional Piramide semantica

DISCENTES

Fig.4.7.- Piramide Semantica de Lago-Cacheiro (2009).
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Este punto de vista encaja con aspectos ya clasicos de la teoria constructivista del
aprendizaje de Piaget en la que el rol del docente debe ser un guia y orientador del
proceso de ensefianza y aprendizaje. El por su formacion y experiencia conoce qué
habilidades requerirles a los alumnos segun el nivel en que se desempefie, para ello
deben plantearles distintas situaciones problematicas que los perturben y/o
desequilibren.

El paso siguiente es que el educador ya ademas de guia, tiene que ser un facilitador
de la educacion en la nueva web y las nuevas tecnologias TIC, lo que en algin modo
es un enriquecimiento de la figura del educador y un enriquecimiento de la educacién y
potenciacion del aprendizaje.

Lago y Cacheiro apuntan:

En el escenario de ensenanza-aprendizaje los discentes utilizan
recursos de la red en funcion de su perfil y la docente pasa a ser un
facilitador de estrategias de aprendizaje

(Lago y Cacheiro, p.9, 2009)

Moreno Santiago propone que la funcion del docente es la de ser moderador, y anade
las condiciones que debe cumplir un buen moderador:

= Experimentado y Entusiasta: si bien muchas de las situaciones se
producen frecuentemente de unas acciones formativas a otras, la
experiencia previa del profesor tutor es imprescindible a la hora de
predecir, anticipar y solucionar los problemas que se vayan
presentando,

= Flexible y Organizado: en lo que respecta a la organizacion de la
formacion sin excesivo rigor en la puesta en practica, lo cual no
implica que no exista control y exigencia por parte del moderador.
Una flexibilidad que vaya en paralelo con una adecuada
planificacion de tareas.

= Tolerante: a través de los recursos para la comunicacion, sean
sincrénicos o asincronicos, el moderador debe cuidar las formas y el
lenguaje utilizado y centrar la atencion en lo verdaderamente
interesante del dialogo.

= Buen comunicador y mejor oyente: no debe solo escuchar lo que
lee, sino interpretar lo que el alumno ha querido decir. Por ello
premisas como la claridad y precision deben ser primordiales a la
hora de utilizar estos nuevos canales de comunicacion

(Moreno, 2003)
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Garcia Aretio (2007) propone que para los nuevos espacios formativos se desarrollen
nuevos profesionales educativos para desarrollar nuevos espacios formativos mas
especializados y coordinados con otros profesionales de la educacion. Asi requiere
para esta tarea:

= Planificadores y disefiadores de programas, cursos, materias y
medios a los que debe exigirseles un alto grado de especializacion
especifica.

= Expertos especialistas en la disciplina que se trate.

= Pedagogos con un perfil competencial tecnologico que orienten el
enfoque pedagodgico que ha de darse a los contenidos para ser
aprendido en el nuevo entorno.

= Especialistas y técnicos de produccion de materiales didacticos:
editores, diseAadores graficos, expertos en comunicacion y técnicos.

= Responsables de guiar el aprendizaje concreto de los estudiantes a
través de la planificacion y coordinacion de las diversas acciones
docentes, a distancia y presénciales.

= Tutores, consultores, orientadores, asesores, consejeros, y
animadores que motiven 'y facilitan el aprendizaje.

=  Evaluadores que suelen coincidir con los responsables de guiar el
aprendizaje o con los tutores

(Garcia Aretio, 2007)

Las nuevas Web educativas deben ayudar al alumno a convertirse en el centro de los
procesos de aprendizaje. Como dice Llorente:

No sélo es cuestion de cambiar los instrumentos, tecnologias y
mecanismos que utilizamos para transmitir informacion, sino también
para cambiar las cosas que hacemos, de hacer enfoque diferente y
crear entornos mas ricos, interactivos y variados.

(Llorente, 2008)

4.4.2.- Ontologias

La red semantica es una forma de representacion del conocimiento en la que los
conceptos o elementos seménticos son representados a través de nodos de un grafo y
las relaciones entre los conceptos por las lineas o aristas del grafo.

Estas redes se crearon con el propésito de representar el conocimiento en los
desarrollos de software de inteligencia artificial. Asi mismo constituyen una
herramienta muy utilizada en psicologia para representar el conocimiento.

La idea de red semantica o web semantica consiste en dotar a la red Internet de
contenidos semanticos, los llamados metadatos, que son informaciones ligadas a los
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datos de la Web, con su contenido, significado y relacién con el objetivo, para mejorar
la interoperabilidad entre los sistemas informaticos a través de los llamados agentes
inteligentes. Al afnadir los “metadatos” a los documentos de Internet se permite a los
agentes automaticos establecer jerarquias, relaciones entre ellos y en el caso de las
redes semdnticas educativas, los metadatos seran requeridos por los agentes
inteligentes educativos.

Como sefiala Miguel Angel Mazal:

Los metadatos aportan una descripcion codificada de los recursos
educativos a los que se encuentran asociados, quedando asi
identificados y preparados para su recuperacion en distintos
contextos (web, repositorios educativos, etc.) con vistas a su uso y
reutilizacion en entornos educativos.

(Mazal, 2006)

La red semantica permite que la informacién no sélo esté ligada para su bisqueda a
través de la red de forma automatica, sino que también liga esta informacion a través
de los metadatos y esto sirve para la integracion y automatizacibn en nuevas
aplicaciones.

Algunos autores consideran que la web seméantica debe de construirse basada en
ontologias, y que éstas seran el ladrillo de las proéximas webs semanticas, ya que
estas permiten relacionarse y usarse de una forma sencilla. Esta idea esta asociada a
los desarrollos iniciales de la Inteligencia Artificial en que se busca un sistema
automatico de gestionar el conocimiento.

El mecanismo para la busqueda automatizada, empezé con palabras claves para
buscar en documentos, luego se usaron los metadatos y estos metadatos se
incluyeron como etiquetas con su contenido en los documentos HTML en la Web 1.0.
El siguiente paso fue el de ampliar las posibilidades de HTML a XML y que los
metadatos en XML nos permitieran, que ademas de tener las etiquetas contenido,
pudieran estar estructuradas. (XML+JSP o ASP). Con esta estructura ademas se
podian establecer relaciones entre ellas y aqui es donde aparecen las ontologias.

Recordemos que la palabra ontologia proviene del griego y significa ciencia del ser, se
asocia a la Filosofia como una rama de la Metafisica que estudia todo lo que es: qué
es, como es y como es posible. Trata la definicidon del ser y de establecer lo modos
generales de ser de las entidades a través del estudio de sus propiedades, relaciones
y caracteristicas. Como entidades se puede considerar a personas, ideas, conceptos,
objetos y demas cosas reales.

En el ambito informatico, las ontologias, comienzan a utilizarse ya en un contexto web
con la intencién de incluir descripciones semanticas explicitas a contenidos y servicios.
La definicion mas citada es la que da Gruber (1993), proveniente de la filosofia, que
define: “Una ontologia es una especificacion explicita de una conceptualizaciéon”. Una
conceptualizacién es una abstraccidon de algo que existe, es una forma simple de
representacion.
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En relacion con la inteligencia artificial, encontramos otra definicién clasica de Tom
Gruber (1993):

Una Ontologia es una especificacion explicita de una
conceptualizacion. En sistemas de Inteligencia Artificial es todo lo
que puede ser representado. Cuando el conocimiento de un dominio
se representa mediante un formalismo declarativo, el conjunto de
objetos que puede ser representado se llama universo del discurso.

(Gruber, 1993, p.199-220)

Esos conjuntos son objetos y las relaciones que se establecen entre ellos y son
reflejadas en un vocabulario con el que representamos el conocimiento en un sistema
basado en el conocimiento. Como indica F. Breis.

Las ontologias proporcionan un vocabulario de un area y definen
niveles de formalismo, el conocimiento con ontologias se formaliza
usando cinco tipos de componentes:

= Clases, se suele usar el término clases como conceptos, pero
también puede ser una descripcion de una tarea, una funcion,
un proceso...

= Relaciones, representan interacciones sobre las clases,
pertenecen al espacio del producto de las clases y existen
relaciones como ser subclase o conectado a.

Por ejemplo: Subclase _ de: Concepto1 x Concepto2
Concectado_con: Componente1 x Componente2

= Funciones, son un tipo de relaciones que hace que a un
elemento le corresponda otro, entre las funciones tenemos la
madre de o el precio de

Funciones F: C1 xC2x ... xCn-1->Cn

= Axiomas, son expresiones que siempre son ciertas, se
emplean para definir el significado de componentes
antologicos o restricciones sobre valores de atributos

= Instancias para representar elementos especificos
(Breis, 2003, p.41)
Asi pues, una ontologia es el resultado de seleccionar un dominio, y aplicar sobre el
mismo un método para obtener una representacion formal de los conceptos que
contiene y las relaciones que existen entre los mismos.

En términos préacticos, el desarrollo de una ontologia incluye:

= Definir clases en la ontologia.

= Colocar las clases en una jerarquia de clases con sus relaciones y funciones
(subclase-superclase).
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= Definir propiedades y describir los valores permitidos para esas propiedades.
= Rellenar las propiedades con valores y ejemplos.

fal:]
gjﬂ[;llase
Instrumentos de vienta Instrumentos de cuerda
W ; '
g
. \S?' oﬁ'f C,'B\'E‘e che
Instrumentos
de viento

S

o )
Instrumentos
can traste
aso
(ejermpala)

La guitarra de Paul

Instrumentos
sintraste

Instrumentos
de metal

Figura 4.5.- Ejemplo de ontologia. Fuente Breis (2003, p.5)

Las Ontologias se pueden usar para representar conocimiento tomando las primitivas
de representacion usadas para formalizar las estructuras de conocimiento, para lo cual
definen términos que capturan convenciones usadas en sistemas de representacion
de conocimiento basados en objetos, con el objetivo de que los sistemas de
representacion compartan ontologias basadas en objetos.

4.43.- RDF

El primer lenguaje, dentro de los auspiciados por el W3Consortium, para codificar las
ontologias fue RDF o Resource Description Framework, basicamente enfocado en
generar un modelo de metadados de la Web. (W3C-RDF, 2003).

Se basa en la idea de convertir las declaraciones de los recursos en sentencias de la
forma sujeto-predicado-objeto (tripletes).

= El sujeto es el recurso que se describe y normalmente va a estar identificado
por una URL o una URI o una péagina Web.

= El predicado es la relaciébn que se establece para el recurso o propiedades
especificas y sus relaciones.

= El objeto es un nombre de recurso que se relaciona o el valor de la propiedad.
De esta forma escribimos un conjunto de tripletes, estos forman una sentencia RDF

que se puede expresar en formato XML. La idea es tener un modelo de datos muy
simple que represente los objetos y las relaciones entre ellos expresados en XML.:
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Veamos un ejemplo:

<http://uned.es/plopez><http://uned.es/tesis/documentos/plopez> “P. Lopez”

Y en forma XML

<rdf:RDF xmins:dc ="http://uned.es/tesis/documentos/plopez’>

RDF es un modelo de datos para los objetos ("recursos") y las relaciones entre ellos,
que ademas proporciona una semantica simple para este modelo de datos.

4.44.- RDFS

Con el tiempo, sobre el lenguaje RDF se detectaron limitaciones para manejar
Ontologias, por lo que el W3C se vio en la necesidad de ampliar el RDF y sacar una
nueva especificacion, el RDFS o RDF Schema.

El RDFS es una extensién natural del RDF. El tipo de archivo es igual pero se le
afade un esquema en sintaxis XML. Se utiliza la extension “.es” para crear clases y
propiedades, como se puede ver en los documentos (W3C-description-RDFS, 2011) y
en (Obitko_markets, 2007) referida al RDFS-Schema.

El lenguaje RDFS es un verdadero lenguaje que afiade clases. Las clases ahora son
recursos, por lo que se identifican mediante URLs y se pueden describir mediante las
propiedades. Los miembros de las clases son instancias de clases que aparecen con
una propiedad rdf: type.

Segun el documento W3C-description-RDFS. (2011), las clases se pueden agrupar
con sus propiedades en:
Clases Basicas

= rdfs: Resource. Todas las cosas descritas por RDF se denominan recursos y
son instancias de la clase rdfs: Resource. Esta es la clase raiz y todas las
demas clases son subclases de esta clase.

» rdfs: Class es la clase de recursos que son clases rdfs. La definicion de rdfs:
Class es recursiva. (rdfs: Class es la rdfs: Class de cualquier rdfs: Class).

= rdfs: Literal, es la clase de todos los valores literales, cadenas y enteros.

= rdfs: Datatype, es la clase que abarca los tipos de datos definidos en el modelo
RDF.

Relaciones

= rdfs: subClassOf, es una instancia de rdf: Property que permite definir
jerarquias que relacionan una clase con sus superclases.

= rdfs: subPropertyOf, es una instancia de rdf: Property que permite definir
jerarquias de propiedades.
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Restricciones de Propiedades

» rdfs: domain, es una instancia de rdf: Property que especifica el dominio de una
propiedad P, rdfs: property. Esto es, la clase de los recursos que aparecen
como sujetos en las tripletas donde P es predicado.

= rdfs: range, es una instancia de rdf: Property que especifica el rango de una
propiedad P, rdfs: range. Esto es, la clase de los recursos que aparecen como
objetos en las tripletas donde P es predicado.

Con ello tenemos un lenguaje de clases adecuado a definir ontologias, RDF Schema
es un vocabulario para describir propiedades y clases de recursos RDF, con una
semantica para generalizar jerarquias de las propiedades.

44.5.- OWL

EL Ontology Web Lenguaje cuyo acronimo es OWL es un lenguaje de marcas para
escribir ontologias en la Web que se codifica en XML en el entorno RDF. Es el tercer
lenguaje de ontologias generado bajo la direccibn del W3C y todavia hoy estan
publicandose nuevas especificaciones en este lenguaje.

El documento descriptor del lenguaje es estandar del lenguaje (W3C-OWL-
Recommendation, 2009) aunque se empez6 a publicar en el 2004. A partir de
entonces se empezaron a construir las primeras versiones del lenguaje OWL, ya que
los RDFS se consideraron incompletos.

El OWL es un lenguaje para describir propiedades y clases de recursos RDF, pero con
una organizacion entre ellas y sus propiedades, por ejemplo en las relaciones entre
clases, caracteristicas de propiedades y clases enumeradas.

Hay tres niveles de sublenguajes OWL:

= OWLLITTLE

Para usuarios que necesitan una clasificacion jerarquica entre clases y
restricciones simples. So6lo admite restricciones de cardinalidad 0 y 1. Esta
pensado para proporcionar una ruta rapida de migracién para tesauros y otras
taxonomias.

Una clase se define como grupo de individuos que van juntos porque comparten
algunas propiedades. Por ejemplo, Maria y Paco son miembros de la clase
Persona. Las clases pueden organizarse en una jerarquia de especializacion
mediante el uso de subClassOf. Esta sentencia permite crear jerarquias de clase,
de forma que una subclase participa de las propiedades de la clase. Si tenemos
una clase persona con una serie de caracteristicas y una subclase mujer de la
clase persona, un sistema razonador obtiene caracteristicas para la clase mujer.

» OWL DL (Description Logics)

Se disefid para usuarios que requieren maxima expresividad manteniendo la
integridad de calculo, la resolucion en un tiempo finito y bajo la “légica de
descripcién”, es decir que pueden usar todas la construcciones del lenguaje OWL,
pero bajo restricciones que nos permitiran tener algoritmos practicos.
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= OWL FULL

Filosofia diferente a las anteriores que trata de mantener la compatibilidad con
RDF Schema. Aqui una clase puede ser al mismo tiempo coleccion de individuos e
individuo por derecho, cosa no permitida en LITTLE ni en DL. El soporte de
razonamiento es menos predecible ya que no hay implementaciones completas del
OWL FULL.

El objetivo de la OWL es segun el propio W3C es de:

La Web Semantica es una vision del futuro de la Web en la que la
informacion tiene un significado explicito, por lo que es mas facil para
las maquinas de procesar en forma automatica e integrar la
informacion disponible en la web.

La Web Semantica esta basada en la capacidad de XML para definir
los esquemas de etiquetado personalizado y en un enfoque flexible
RDF para la representacion de datos. El primer nivel por encima del
RDF necesario para la Web Semantica es un lenguaje de ontologias
que formalmente puede describir el significado de la terminologia
utilizada en los documentos Web.

Si los sistemas estan disefiados para realizar tareas de razonamiento
sobre estos documentos, el lenguaje tiene que ir mas alla de la
semantica basica de RDF Schema. Los casos de uso de OWL y el
documentar los requisitos que den mas detalles sobre las ontologias,
motivan la necesidad de un lenguaje de ontologias Web en términos
de casos de uso, y formula los objetivos de disefio y los requisitos del
OWL.

OWL afade mas vocabulario para describir propiedades y clases:
entre otros, las relaciones entre las clases (por ejemplo, disyuncion),
cardinalidad (por ejemplo, "exactamente uno"), la igualdad, es mas
rico escribiendo propiedades, caracteristicas de las propiedades
(simetria, por ejemplo), y clases enumeradas.

Wa3Consortium:objetivo OWL
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4.6.- REFLEXIONES FINALES DEL CAPITULO

Hemos repasado la historia de Internet y sus herramientas, su enorme crecimiento y la
influencia cada vez mayor que estda adquiriendo en muchas de las actividades
humanas hasta la fecha.

Como reflexiones de este capitulo destacamos:

= La Web clasica o Web 1.0 se refiere a consulta de paginas en la red, En ella
vemos los usuarios s6lo podian ser pasivos receptores, lectores de unos
contenidos sobre los que no tenian ningun control. Estaba pensada (Marin,
2010) en retener al usuario el mayor tiempo posible dentro de sus paginas,
salpicadas de anuncios y publicidad no demanda.

= La Web 2.0 ha permitido a millones de personas establecer unas relaciones
que eran imposibles de pensar hace tan s6lo unos muy pocos afos. Estamos
hablando de interaccion, de creacion de paginas, de que el usuario ahora pase
de ser lector a escritor y expresar libremente su pensamiento. Hablamos de
colaborar y trabajar en comun, hablamos de redes sociales y redes educativas.

= También hemos visto aspectos de la Web 2.0, que aun no se han terminado de
desarrollar y del camino hacia la Web 3.0 o Web Semantica y las sucesivas
versiones como la Web 4.0 que estara dotada ya de elementos inteligentes.

= En el campo educativo el paso de la Web 1.0 a la Web 2.0 ha ido marcando el
cambio desde los sistemas e_Learning, con sus programas basados en la
filosofia del auto-aprendizaje, a las herramientas Web 2.0 que permiten la
colaboracion y el aprendizaje en grupo, en las que se trata de aprender usando
la informaciéon de la web, el descubrimiento, la experiencia personal, la
interaccion y la colaboracion como herramientas de busqueda de conocimiento.

» Nos empezamos a plantear las Web 3.0 o Web semanticas que son las que
mas beneficios prometen en el campo educativo, dado que van a usar
herramientas mas potentes en beneficio de la educacion, basadas en
contenidos semanticos y constructores de Ontologias que facilitaran el ensenar
a aprender, educardn para pensar de una forma racional y logica y nos
prometen un personal reciclaje de nuestro aprendizaje durante toda la vida.

= El gran reto de los educadores, va estar en adaptarse al ritmo que nos va a
imponer la tecnologia y aprovechar las nuevas Web Educativas en beneficio
del aprendizaje de nuestros alumnos, que ayudados de estas herramientas
cada vez se produce de forma mas practica y en menor tiempo. En utilizar al
maximo las herramientas de apoyo, como esta pasando en otros campos; no
hay mas que recordar lo que ocurre con la industria de producciéon de bienes
de consumo, en que la robotizacion se lleva el peso de la tareas de montaje y
son los técnicos los que controlan la cadena junto a los directivos.
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Capitulo 5
HERRAMIENTAS DE EXTRACCION DE INFORMACION

Los errores causados por los datos
inadecuados son mucho menores que los que
se deben a la total ausencia de datos

Charles Babbage

Introduccion

El cambio de mentalidad de las organizaciones respecto al valor del conocimiento, ha
evolucionado en los ultimos tiempos de tal forma, que podemos afirmar, que nos
encontramos a las puertas de la Sociedad del Conocimiento, como evolucién
cualitativa de la Sociedad de la Informacion.

En esta nueva fase, no es suficiente con tener acceso o poseer informacion, es
necesario, saber hacer un uso adecuado de esa informacidén para la resolucion de
problemas o situaciones reales. Se requiere poseer la capacidad de transformar en
conocimiento esa informacién inicial, en tiempo limitado y situaciones muy concretas.
Conocimiento es informacion en accion y desde esta perspectiva, la gestion del
conocimiento actla como una capa superior de inteligencia que se superpone a los
sistemas tradicionales de gestion de la informacion.

Estas consideraciones ponen de manifiesto la necesidad de disponer de herramientas
potentes y sumamente rapidas, que nos ayuden a tomar decisiones proactivas, y
conducidas por un conocimiento acabado de la informacion o knowledge driven. Estas
herramientas exploran las grandes bases de datos de forma eficiente e incluso
permiten buscar patrones ocultos o informacién predecible de series temporales.

Bajo este prisma, estudiaremos en este capitulo las técnicas que nos permiten
procesar cantidades masivas de datos estructurados en Bases de Datos y Bases de
Conocimiento, y las herramientas que nos ayudan a extraer conocimiento del proceso
eficiente de datos masivo.
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5.1.- LOS DATOS COMO PUNTO DE PARTIDA

Los datos son antecedentes necesarios para llegar a la informacion y punto base para
deducir posibles consecuencias. Los datos no tienen un significado por si mismos, ya
que hay que dotarles de un contexto o métrica para que se conviertan en informacion.
Ademas, sobre estos datos hay que realizar una serie de labores posteriores, como
son el filtrado, la agrupacién o categorizacion y el andlisis, para que estos tengan
sentido y nos proporcionen informacion.

El dato pues, se caracteriza por la objetividad; una medida objetiva referida a una
métrica. En contraste a los datos, la informacién corresponde ya a un conjunto de
datos procesados y relacionados con un contexto determinado.

Las organizaciones constantemente estdn generando, recibiendo y registrando
informacion que ayuda a producir conocimiento, comunicar situaciones y tomar
decisiones. En este contexto nos podemos encontrar con “informacion formal”, por
ejemplo un informe de los resultados de un determinado curso académico, o0 con
“‘informacion informal”, que a modo de ejemplo podria ser un rumor sobre la
ampliacion de la organizacion. Ambas son generadas por la organizacion y ambas
tienen valor, pero mientras que la de tipo “formal” esta soportada y archivada en algun
tipo de registro y por tanto es procesable, la “informal” no es fiable y por supuesto,
tampoco se puede procesar de una forma sistematica.

La “informacion formal” segln las posibilidades de analisis y tratamiento que tenga
puede ser de dos tipos: estructurada o no estructurada. Segin su procedencia, la
clasificaremos como informacién externa, interna o corporativa.

5.2.- LOS SISTEMAS DE INFORMACION

Como definiciébn de Sistema de Informacidbn podemos considerar toda aquella
informacién relevante para una organizacion. En relacién con el sistema estan todas
las actividades necesarias para mantenerla y utilizarla.

No hay que confundir las necesidades de informacion de una organizacién con los
instrumentos tecnoldgicos para manejarla, es decir, no hay que confundir “Sistema de
Informacién” con “Sistema Informético" o aplicacion de negocio generada por
analistas, con su hardware y software base de soporte, etc.

Los diferentes sistemas de informacion, segun su origen y su intencion, podemos
clasificarlos en:

* Operacionales: Suelen ser el resultado de la mecanizacién de procedimientos
administrativos, con el fin de estructurar las tareas que implican transacciones.
Estos sistemas, se disenan para dar soporte a actividades de recopilacion,
seleccion y manipulacién de informacion en un sistema de trabajo. En ellos, se
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pueden distinguir dos partes diferenciadas: el back-office que representa el
trabajo interno de la organizacién y el front-office que es la parte que
interacciona directamente con usuarios, clientes, proveedores, etc.

Informacionales: suelen estar enfocados a dar soporte al modelo de toma de
decisiones requerido en los niveles de gestion y estratégico de la organizacion.
Se alimentan de dos fuentes fundamentales: la informacién de actividad
interna, como son los sistemas operacionales y la informacion externa a la
organizacion. Estos procesos informacionales suelen ser poco repetitivos, ya
que su necesidad dependera de la coyuntura de un momento determinado.
Para apoyar estos sistemas, existen:

1.- Almacenes de Datos o DataWarehouse

Son herramientas de gestion de bases de datos, orientadas a la explotaciéon de
grandes volumenes de datos. A una extraccidn parcial de la informacion
contenida en una base de datos se le denomina subconjunto de datos o
DataMart.

2.- Herramientas de acceso a la Informacion

- Herramientas de Analisis OLAP (On Line Analytical Processing).
- Herramientas de Consulta (Query).

- Herramientas de soporte a Direcciobn (EIS o Executive Information
Systems).

- Herramientas de soporte a toma de Decisiones (DSS o Decission Support
Systems).

- Mineria de Datos -Data Mining.

- Sistemas de Informacion Geografica (GIS o Geographical Information
Systems), para extraer y analizar comportamientos no visibles y
representar datos sobre una zona geogréfica respectivamente.

Comunicacionales: su objetivo es poner en contacto a todos los miembros de
una organizacion: correo electronico, agendas electrdnicas, herramientas de
trabajo en grupo (GroupWare), intranets, herramientas de flujo y seguimiento
de trabajos (WorkFlow), etc. Estos sistemas suelen tener un funcionamiento
muy estructurado y son capaces de tratar informaciéon multimedia.
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5.3.- SISTEMAS DE GESTION DE INFORMACION MASIVA

El objetivo principal de este grupo de sistemas consiste en almacenar y gestionar
volimenes masivos de datos organizados segun un esquema logico y una
arquitectura que facilita su almacenamiento, recuperacion y modificacién. Veremos en
detalle los sistemas actuales mas representativos de este tipo.

5.3.1.- Bases de Datos

Cuando nos referimos a Sistemas de Representacion del Conocimiento en el contexto
informatico, nos estamos refiriendo, a dos tipos especificos de sistemas
computacionales actuales: las Bases de Datos y las Bases de Conocimiento.

Las Bases de Datos cuentan con una larga trayectoria: desde los afios 50
aproximadamente. Se fundamentan en el desarrollo de conceptos, teorias
matematicas, como el algebra relacional, metodologias y modelos que han ido
evolucionando hasta llegar a las actuales estructuras y arquitecturas comercializadas.

Las Bases de Datos cuentan con un sistema gestor de la base de datos (SGBD),
cuyas principales caracteristicas son:

» Independencia Fisica y Logica de los datos.

* Redundancia minima.

= Acceso concurrente por parte de los usuarios.

= Distribucién espacial de los datos en Bases de Datos Distribuidas.

» Integridad de los datos, proteccion frente a la introduccién de datos erréneos
que no respeten las reglas establecidas.

= Consultas complejas y optimizadas.

» Seguridad de acceso y auditoria.

» Respaldo y recuperacion.

» Acceso a través de un lenguaje de programacion estandar.
Respecto a este Ultimo punto, debemos afiadir que una Base de Datos puede ser
consultada y modificada mediante técnicas externas como lenguajes de programacion
de tercera y cuarta generacion (3GL y 4GL), existiendo estandares que simplifican el
acceso desde el exterior a diferentes SGBD de forma transparente, como son las

interfases externas a Bases de Datos (ODBC u Open Database Connectivity), que
garantizan incluso el acceso a bases de datos remotas.
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5.3.2.- Bases de Conocimiento

Las Bases de Conocimiento son aplicaciones de Inteligencia Artificial (I1A) que
aparecen conceptualmente en la década de los 80, pero cuyas definiciones estan aun
en estado de desarrollo. Estas Bases de Conocimiento aparecen como evolucion de
las Bases de Datos tradicionales, en un intento de plasmar, no grandes cantidades de
datos, sino elementos de conocimiento, hechos y reglas, asi como la manera en que
este conocimiento ha de ser utilizado.

La cuestion de la “informacion faltante” ha sido objeto de humerosas investigacion en
el campo de las Bases de Datos Relacionales (Codd, 1990) y en el momento actual
aun no se han logrado soluciones razonables. Sin embargo en una Base de
Conocimiento debe incluir ademas conocimiento sobre si misma, es decir, “saber lo
que sabe”.

Un ejempilo tipico que diferencia el comportamiento de las Bases de Datos y las Bases
de Conocimiento, seria la respuesta a una pregunta simple: ;Tienen todos los
alumnos de la clase una altura superior a 100 cm?. Una Base de Datos, consultaria la
informacién relacionada con la talla de los alumnos e independientemente de que
tuviera completa o no toda la informacion correspondiente a la talla de los alumnos,
daria una respuesta afirmativa o negativa. Por el contrario una Base de Conocimientos
responderia “si”, “no” 0 “no lo sé”. La respuesta “si” 0 “no” corresponderia a que todos
0 ninguno de los alumnos cumplan la premisa respectivamente, pero la respuesta “no
s€” apareceria en caso de que le faltara informacion referente a alguno de los
alumnos. (Peréz, 2002)

Respecto a la accesibilidad, comentaremos que los sistemas basados en Bases de
Conocimiento suelen ser de propésito especifico y funcionan como sistemas
practicamente aislados, por lo tanto, no suelen ser accedidos por aplicaciones
externas desde el exterior.

Otra caracteristica fundamental de las Bases de Conocimiento es que trabajan con
una estructura de informacién compleja, en lugar de con datos simples. Permiten, por
tanto, un correcto tratamiento de este tipo de informacién compleja, e incluso que ésta
pueda tratarse inteligentemente en su conjunto. Esta realidad no se contempla en los
sistemas de datos tradicionales, que fueron disefiadas para almacenar grandes
cantidades de datos relativamente simples.

Las Bases de Conocimiento disponen de Sistemas Gestores de Bases de
Conocimiento (denominados SGBC, KBMS o Knowledge Base Management System),
actualmente en desarrollo continuo y por tanto no estandarizados y lejos aun de ser
comercializados.

Estos SGBC deben ofrecer servicios:

= Mecanismos de Razonamiento capaces de extraer conclusiones logicas a
partir de la informacion y reglas que contiene.

» Mecanismos de Explicacion que permiten averiguar el estado del mecanismo
de razonamiento, obtener consejo y justificacibn de una determinada
conclusion obtenida por el mecanismo de razonamiento.
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A partir de estos requisitos base, podemos establecer una tipologia basada en la
funcionalidad de estos sistemas que han sido desarrollados en diversos ambitos con
propositos especificos como:

= Sistemas Expertos
= Sistemas de Visién Robobtica
= Entornos de Desarrollo

5.3.3.- Almacenes de Datos y DataMarts

Un Almacén de Datos o DataWarehouse es una solucion que permite centralizar en un
solo punto, toda la informacion definida por una organizacion como relevante, para su
gestion y la toma de decisiones. La distribucion de la informacién se realiza a través
de herramientas que permiten a los usuarios finales construir sus propios informes de
forma autbnoma.

Hoy en dia, en que todas las organizaciones necesitan depositar mucha confianza en
los sistemas de informacion, se requieren herramientas que minimicen el tiempo de
proceso para analizar gran cantidad de informacién con velocidad y precision. El
poseer conocimientos correctos, significa tener respuestas correctas y efectuar
decisiones estratégicas adecuadas. Si bien, las tareas de recolectar, procesar, limpiar
y transformar la informacion necesaria para la toma de decisiones no es una tarea
sencilla, sobre todo si consideramos que los datos provienen de distintas aplicaciones,
en mayor o menor medida centralizadas.

El DataWarehouse constituye pues, el almacén de datos que reune la informacion
histérica, generada por los distintos departamentos de una organizacion, orientada a
consultas complejas y de alto rendimiento. Un DataWarehouse pretende conseguir
que se pueda acceder a los datos residentes en un Unico medio, asi como obligar a
que los mismos términos de definicidbn de datos procedentes de sistemas diferentes,
tengan el mismo nombre y significado. Para ello, cuando existan conjuntos de datos
duplicados, de distintas fuentes, el propio sistema debera eliminar previamente las
redundancias.

Existen muchas definiciones para el DataWarehouse, la mas conocida fue propuesta
por (Inmon, 1992):

Un DW es una coleccion de datos orientados a temas, integrados,
no-volatiles y variante en el tiempo, organizados para soportar
necesidades empresariales.

(Inmon, 1992)

Esta definicibn se ha ampliado considerablemente, considerando actualmente al
DataWarehouse no s6lo datos, sino como un conjunto de procesos y acciones, junto
con una coleccion de datos orientados a un tema, integrados y no volatiles en el
soporte al proceso de toma de decisiones de las organizaciones. El
DataWareHousing, por lo tanto, es un proceso, no un producto. Constituye una técnica
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para consolidar y administrar datos de variadas fuentes con el propésito de responder
preguntas de negocios y tomar decisiones, procesando gran cantidad de datos en
tiempo real.

Cuando se quiere investigar sobre un cierto dominio de informaciébn de una
organizacion, encontramos que ésta se encuentra diseminada en varias bases de
datos, ficheros y otras fuentes muy diversas, tanto internas como externas. Muchas de
estas fuentes son las que se utilizan para el trabajo diario, constituyendo las bases de
datos operacionales. Explotando estas mismas bases de datos de trabajo ya se podria
extraer conocimiento, aunque no de una forma muy eficiente, como veremos a
continuacion.

Las bases de datos orientadas al proceso se utilizan en varios cometidos:

= Para efectuar el trabajo transaccional diario de los sistemas de informacion
originales, conocido como OLTP u On-Line Transactional Processing.

= Para el andlisis de los datos en tiempo real sobre la misma base de datos,
conocido como OLAP u On-Line Analytical Processing.

Este tipo de analisis sobre las propias bases de datos de produccién tiene algunos
inconvenientes:

» Perturba el trabajo transaccional diario de los sistemas de informacion
originales, ralentizando su tiempo de respuesta. Por lo tanto, el proceso de
analisis deberia efectuarse por la noche o en fines de semana.

= Se presentan problemas de rendimiento en los procesos de analisis, ya que la
estructura de base de datos esta disefiada para el trabajo transaccional, no
para el andlisis de los datos.

= Se deben efectuar operaciones previas para sincronizar y consolidar los datos,
cuando los datos provienen de varias bases de datos. Por ejemplo si las bases
de datos estan distribuidas en diferentes ubicaciones, el analisis no puede
efectuarse en tiempo real, hasta que estos datos no se agrupen.

Si deseamos operar eficientemente con esos datos tendremos que buscar otras
estructuras masivas de almacenamiento, que funcionen independientemente de las
fuentes de datos y que efectuen las operaciones de captura, filtrado, etc., de forma
eficiente. Para cubrir esta necesidad real, se disefian los DataWarehouses,
Almacenes o0 Bodegas de Datos, orientados al andlisis.

Entre sus ventajas estan

» Los costes de almacenamiento masivo y conectividad son relativamente
reducidos.

= Extraen datos de otros sistemas de informacién historica, en un sistema
separado y especifico.
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Visto de esta manera, los almacenes de datos son basicamente repositorios de datos
de muy facil acceso, alimentados de numerosas fuentes, transformadas en grupos de
informacién sobre temas especificos, para permitir nuevas consultas, analisis,
extraccion de informes y toma de decisiones.

En resumen los Almacenes de Datos se caracterizan por:

Consolidar datos desde una variedad de fuentes de forma que estos sean
consistentes. Si varios conceptos de la organizacion tienen el mismo nombre,
entonces deben significar la misma cosa.

Manejar grandes volumenes de datos de una forma agil.

Acceder a los datos de una forma mas directa, en "el lenguaje del negocio", y
analizarlos para obtener relaciones complejas entre los mismos.

Obtener y realizar analisis, informes, extraccion y exploracion de los datos para
transformar los datos en informacién Gtil para nuestra organizacion.

Poseer una estructura flexible disefada para cambios continuos que permitan
incluir nuevas entradas de informacién segin se necesite.

A) Caracteristicas de los Almacenes de Datos

De acuerdo con Bill Inmon, autor de “Building the Data Warehouse“ o Construyendo el
Almacén de Datos, existen cuatro caracteristicas que describen un almacén de datos:

Orientacion a la informacion relevante de la organizacion (subject oriented,
not process oriented) el Almacén de Datos se disefia para consultar
eficientemente informacion relativa a las actividades basicas de la
organizacién, como ventas, compras, produccién, etc., no para soportar los
procesos que se realizan en ella como gestion de pedidos, facturacion, etc.

Datos Integrados, en el DataWarehouse se integran datos recogidos de
diferentes sistemas operacionales de la organizacién y/o fuentes externas.

Variacion Temporal: los datos son almacenados como fotos instantdneas o
snapshots, correspondientes a periodos de tiempo.

No son Inestables: los datos almacenados no son actualizados, s6lo son
incrementados. El periodo de tiempo cubierto por un Almacén de Datos varia
entre 2 y 10 afnos. Los datos solamente podran ser cargados o descargados,
leidos y/o accedidos, pero nunca modificados.
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B) Arquitectura Componentes

La Arquitectura de un DataWarehouse viene determinada por su situaciéon central
como fuente de informacién para las herramientas de analisis.

1.- Sistema ETL o Extraction-Transformation-Load, realiza las funciones de extraccion
de las fuentes de datos transaccionales o externas, transformacion, limpieza,
consolidacion y la carga del Aimacén de Datos, realizando:

» Extraccion de los datos: este primer paso de obtener la informacion, consiste
en la extraccion de datos de los sistemas operacionales.

*» Transformacion: una vez que la informacion es extraida hacia el area de
trafico de datos, es necesario un filtrado y una consolidacién de los datos,
mediante la seleccibn de aquellos campos necesarios junto con una
combinacién entre aquellos campos que provienen de diferentes fuentes de
datos.

= Carga inicial del almacén: ordenacion, agregaciones, etc.

= Refresco del almacén: operacion periédica que propaga los cambios de las
fuentes externas al Aimacén de Datos

2.- Repositorio Propio de Datos: informacion relevante y metadatos.

3.- Interfaces y Gestores de Consulta: permiten acceder a los datos y sobre ellos se
conectan herramientas mas sofisticadas, como OLAP, EIS, mineria de datos, etc. para
la explotacion de los mismos.

4.- Sistemas de Integridad y Seguridad: se encargan de un mantenimiento global,
copias de seguridad, etc.

Fuentes .
Internas Herramientas
de consultas
e informes
Base de Datos
Transaccional .
Herramientas
K e
ETL Almacén Interfaz y 4
de Datos Operadores :
\4
Fuente de Herramientas

Datos 1 OLAP

Fuente de I .4
Datos 3 N .
- Copias de y Herramientas de
Seguridad " Mineria de Datos
Fuente de|
Fuentes
Datos 2
Externas

Fig.5.1.-Arquitectura de Componentes de un DataWarehouse.
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Las herramientas de explotacion de los almacenes de datos han adoptado un modelo
multidimensional de datos que veremos con mas detalle en el apartado dedicado a
herramientas OLAP.

b) DataMarts

Por lo general, no se puede llegar a recopilar toda la informacion necesaria para un
Almacén de Datos en un unico esquema multidimensional, sino que se disefian varios
mas pequefos y a veces también es necesario incluir algunas tablas adicionales.
Cada uno de estos esquemas se denomina DataMart.

Los DataMarts se definen para satisfacer las necesidades de un departamento o
seccion de la organizaciébn y contienen menos informacion de detalle y mas
informacién agregada. Constituyen unos pequenos DataWarehouse para un
determinado niUmero de usuarios, o para un &rea funcional especifica de la compafia.
Por tanto también podemos definir que un DataMart es un subconjunto de un Almacén
de datos para un propdésito especifico.

Un DataMart es una solucién que comparte tecnologia con el DataWarehouse, pero
con contenidos especificos, volumen de datos mas limitado y un alcance histérico
menor que permite dar soporte a una empresa pequefia o un departamento o area de
negocio de una empresa grande.

El DataMart cubre las necesidades de informes, de una forma eficaz, bien porque no
es conveniente efectuar consultas sobre el sistema transaccional, bien porque integra
datos de varios sistemas transaccionales.

El valor afiadido de un DataWarehouse queda descrito en tres dimensiones:

1) Mejorar la Entrega de Informacidn: informacion completa, correcta, consistente,
oportuna y accesible. Informacién que la gente necesita, en el tiempo que la
necesita y en el formato que la necesita.

2) Mejorar el Proceso de Toma de Decisiones: con un mayor soporte de
informacion se obtienen decisiones mas rapidas. Asi también, la gente de
negocios adquiere mayor confianza en sus propias decisiones y logra un mayor
entendimiento de sus impactos.

3) Impacto Positivo sobre los Procesos en cuanto a:

= Eliminar los retardos de los procesos empresariales que resultan de
informacion incorrecta, inconsistente y/o no existente.

» Integrar y optimizar procesos empresariales a través del uso compartido e
integrado de las fuentes de informacion.

» Eliminar la produccion y el procesamiento de datos que no son necesarios,
producto de aplicaciones mal disefiadas o ya no utilizadas.
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54.- HERRAMIENTAS PARA LA EXTRACCION DEL
CONOCIMIENTO

A continuacién estudiaremos herramientas cuya finalidad es la extraccion de
informacién valiosa a partir de grandes volumenes de informacién, como correlaciones
entre datos, tendencias y todo tipo de informacion oculta o que pasa desapercibida,
pero que posee gran valor

5.4.1.- DataMining

Un sistema DataMining o de Mineria de Datos, es una tecnologia de soporte para
usuario final, cuyo objetivo es extraer conocimiento util a partir de la informacion
contenida en las bases de datos de las organizaciones. Las herramientas del
DataMining nos permitiran analizar factores de influencia en determinados procesos,
predecir 0 estimar variables o comportamientos futuros, segmentar o agrupar items
similares, ademas de obtener secuencias de eventos que provocan comportamientos
especificos.

El DataMining se utiliza sobre todo, para la extraccion de informaciéon oculta y
predecible de grandes bases de datos. Constituye por tanto, una poderosa tecnologia
que ayuda a concentrarse en la informacibn mas importante de sus Bases de
Informacién o DataWarehouse.

Los sistemas DataMining se desarrollan bajo lenguajes de Ultima generacion basados
en la inteligencia artificial y utilizan modelos matematicos tales como:

» Redes Neuronales Artificiales: modelos predecible no-lineales que aprenden
a través del entrenamiento y semejan la estructura de una red neuronal
biologica.

= Arboles de Decisién: estructuras de forma de arbol que representan
conjuntos de decisiones. Estas decisiones generan reglas para la clasificacion
de un conjunto de datos. Métodos especificos de arboles de decision incluyen
arboles de Clasificacion y Regresion (CART o Classification And Regression
Tree) y Deteccion de Interaccidon Automética de Chi Cuadrado (CHAI o Chi
Square Automatic Interaction Detection.

= Algoritmos Genéticos: técnicas de optimizacion que usan procesos tales
como combinaciones genéticas, mutaciones y seleccién natural en un disefio
basado en los conceptos de evolucion.

= Método del vecino mas cercano: una técnica que clasifica cada registro en
un conjunto de datos basado en una combinacion de las clases de los k
registros mas similares a él, en un conjunto de datos histéricos. Algunas veces
se llama la técnica del vecino k-mas cercano.

» Regla de Induccién: la extraccion de reglas if-then de datos basados en
significado estadistico.
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Estas capacidades estan ahora evolucionando para integrarse directamente con
herramientas OLAP y de DataWarehousing.

El rasgo mas caracteristico de estos sistemas es el modelado. Modelar es
simplemente construir un modelo en una situacion donde se conoce la respuesta, para
aplicarla en otra situacién de la cual desconoce la respuesta.

En este sentido un DataMining se caracteriza porque:

= Contribuye a la toma de decisiones tacticas y estratégicas proporcionando un
sentido automatizado para identificar informacion clave desde volumenes de
datos generados por procesos tradicionales y de e-Business.

= Permite a los usuarios dar prioridad a decisiones y acciones mostrando
factores que tienen un mayor peso en un objetivo.

» Proporciona poderes de decision a los usuarios que mejor entienden el
problema y el entorno y es capaz de medir las acciones y los resultados de la
mejor forma.

= Genera Modelos Descriptivos en un contexto de objetivos definidos
permitiendo a las empresas, sin tener en cuenta la industria o el tamano,
explorar automaticamente, visualizar y comprender los datos e identificar
patrones, relaciones y dependencias que impactan en los resultados finales de
la cuenta de resultados (tales como el aumento de los ingresos, incremento de
los beneficios, contencion de costes y gestidn de riesgos)

» Genera Modelos Predictivos y permite que relaciones no descubiertas e
identificadas a través del proceso del DataMining, sean expresadas como
reglas de negocio o modelos predictivos o también simplemente detectar
transacciones y datos anormales.

5.4.2.- Bases de Datos Multidimensionales - OLAP

OLAP o Proceso Analitico en Tiempo Real (On Line Analytical Processing) es el
nombre formal para el analisis de cubos. Los archivos OLAP o cubos modelan los
datos en dimensiones. Por consiguiente, OLAP es un sinbnimo de base de datos
multidimensional, junto con unas tecnologias para el calculo y analisis requerido por
las aplicaciones analiticas, para obtener informacion en tiempo real. Un sistema OLAP
se puede entender como la generalizacién de un poderoso generador de informes.

Una vez que se tienen estos datos, se pueden insertar en una estructura de datos
altamente sofisticada que se llama cubo multidimensional. Este cubo permite analizar
su informacion de la manera que desee. Se puede cruzar todas las dimensiones para
obtener nueva informacion, que responderd a las preguntas formuladas y que
permitira tomar mejores decisiones.

Tanto el DataWarehouse como el Datamart son sistemas orientados a la consulta, en
los que se producen procesos batch de carga de datos, con una frecuencia baja y
conocida. Ambos pueden ser consultados mediante herramientas OLAP, que ofrecen
una vision multidimensional de la informacion.
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Sobre estas bases de datos también se pueden construir:

Sistemas de Informacion para Directivos (EIS o Executive Information Systems)
Sistemas de Ayuda a la toma de Decisiones (DSS o Decission Support Systems).

Un esquema multidimensional utiliza dos conceptos fundamentales:

Dimensiones o puntos de vista desde los que se puede analizar la actividad

Actividades u objetos de andlisis con los indicadores que interesa analizar.

Una dimension es una clasificacibn de alguna actividad. Hay dos clases de
dimensiones que se pueden utilizar: dimensiones regulares y dimension de medida.

Dimensiones Regulares son aquellos datos que se quieren medir. Por
ejemplo, si desea seguir el control en las matriculas del centro, puede utilizar:
alumnos, cursos y tiempo. Estas dimensiones se conforman de elementos que
estan dispuestos en niveles jerarquicos o simplemente niveles. Los niveles
pueden ser por ejemplo, secundaria, 1° Ciclo, 2° Ciclo. Se puede navegar a
través de esta jerarquia a través de los niveles o a través de sus elementos.

Dimension de Medida son los numeros que aparecen en el andlisis
dependiendo de los elementos seleccionados en las dimensiones regulares.
Por ejemplo, en un cubo de ventas, podriamos escoger ver las ventas, el
numero de articulos vendidos, ganancia, costo, etc.

Hay dos operaciones basicas que se pueden realizar en un cubo OLAP:

Rotar y Rebanar: Rotar consiste en cambiar las dimensiones del cubo que
esta viendo y obtener una nueva vista de informacion. Por ejemplo, 'Matriculas
por curso' puede cambiarse facilmente a 'Matriculas por asignatura'. Rebanar
es cambiar el valor de una dimension por otro valor, por ejemplo, de las
ausencias a clase de Enero a las ausencias a clase de Febrero. Rotar es
aventar el cubo como si fuera un dado para obtener una nueva cara del cubo.

Taladrar o Drilling: Los datos de las dimensiones se pueden abrir para
obtener mas detalle. Una especie de taladro que se hunde mas en la
informacioén. Por ejemplo, si se trata de informacion geografica, taladrando se
puede pasar de un continente a un pais y luego a una ciudad en particular.

En un esquema multidimensional se representa una actividad objeto de analisis, que
se corresponde con un hecho, junto con las dimensiones que caracterizan la actividad.

Respecto a su representacion:

La informacion relevante sobre el hecho o actividad, se representa por un conjunto

de indicadores, medidas o atributos de hecho.

La informacién descriptiva de cada dimension se representa por un conjunto de

atributos de dimension.

Este esquema multidimensional puede presentar mayor o menor grado de
complejidad.
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Asi tenemos diagramas en:

= Estrella, si la jerarquia de dimensiones es lineal

= Estrella Jerarquica o Copo de Nieve, si la jerarquia no es lineal.

producto

proveedor

Fig.5.2.-Representacion de Esquemas Multidimensionales.

A continuacion se muestra una representacibn espacial de una variable
multidimensional con una, dos y tres dimensiones. En esta figura los cubitos
representan valores de dimension, y las esferas son datos.

Un ejemplo de variable de dos dimensiones es el nUumero de estudiantes, que se
mueve por las dimensiones <municipio> y <tiempo>. Finalmente, los alumnos de una
comunidad auténoma podrian almacenarse mediante una variable de ftres
dimensiones: <etapa educativa>, <municipio> y <tiempo>.

Fig.5.3.-Variables con una dos y tres dimensiones.
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Normalmente los elementos de una dimensién forman una jerarquia, con lo que
algunos son padres de otros. Cuando las variables multidimensionales de un DataMart
o DataWarehouse son cargadas con nueva informacion, por ejemplo, mensualmente a
partir de ficheros de texto, ésta se refiere a los nodos: hoja del arbol jerarquico de
cada una de las dimensiones. Por ejemplo, la informacién de alumnos llega detallada
por etapa educativa, por municipio y por mes. Pero si queremos obtener el total de
alumnos de todos las etapas educativas, el total de alumnos de todos los municipios, 0
alguna otra combinacion de estos datos, deberemos realizar un proceso de
agregacion de la informacion.

Las aplicaciones informaticas clasicas de consulta, orientadas a la toma de
decisiones, deben ser analizadas y programadas. Como ventaja sobre estos sistemas,
los sistemas OLAP simplifican los desarrollos de consulta y ofrecen un entorno unico
valido para el andlisis de cualquier informacién histérica orientado a la extraccion de
informacion estratégica, como la toma de decisiones. Previamente, es necesario
definir dimensiones, jerarquias y variables, organizando de esta forma los datos.

Para los desarrolladores de aplicaciones acostumbrados a trabajar con bases de
datos relacionales, el disefilo de una base de datos multidimensional puede ser
complejo o al menos extrafio, sin embargo el disefio de dimensiones y variables es
mucho mas sencillo e intuitivo que un disefio relacional. Esto es debido a que las
dimensiones y variables son reflejo directo de los informes en papel utilizados por la
organizacion.

Una vez que se ha decidido emplear un entorno de consulta OLAP, se ha de elegir
entre R-OLAP y M-OLAP.

» R-OLAP es la arquitectura de base de datos multidimensional en la que los
datos se encuentran almacenados en una base de datos relacional, la cual
tiene forma de estrella, también llamada copo de nieve o arafia. En R-OLAP en
principio, la base de datos s6lo almacena informacién relativa a los datos en
detalle, evitando acumulados y evitando redundancia.

» M-OLAP presenta los datos almacenados en ficheros con estructura
multidimensional, los cuales reservan espacio para todas las combinaciones de
todos los posibles valores de todas las dimensiones de cada una de las
variables, incluyendo los valores de dimension que representan acumulados.
Es decir, un sistema M-OLAP almacena precalculados con los resultados de
todas las posibles consultas a la base de datos.

M-OLAP consigue consultas muy réapidas a costa de necesidades mayores de
almacenamiento, retardos en las modificaciones, y largos procesos batch de carga y
calculo de acumulados. En M-OLAP, el gran tamafo de las variables
multidimensionales o el retardo en los procesos batch puede ser un inconveniente.
(Herran, 2000)

En R-OLAP, al contener so6lo las combinaciones de valores de dimension que
representan detalle, es decir, al no haber redundancia, el fichero de base de datos es
pequefo. Los procesos batch de carga son rapidos, ya que no se requiere calculos de
agregacion, y sin embargo, las consultas pueden ser muy lentas, por lo que se aplica
la solucién de tener algunas consultas precalculadas.
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5.4.3.- Diferencias: Data Warehouse vs. OLTP

Los sistemas tradicionales de transacciones y las aplicaciones de DataWareHousing
son polos opuestos en cuanto a sus requerimientos de diseno y sus caracteristicas de
operacion. Es importante comprender perfectamente estas diferencias para evitar
disefiar un DataWarehouse como si fuera una aplicacién de transacciones OLTP.

Las aplicaciones de OLTP estan organizadas para ejecutar las transacciones
disefiadas, como por ejemplo: matricular alumnos en un curso, un cargo o abono, una
devolucion de haberes, etc. Por otro lado, un DataWarehouse esta organizado en
base a conceptos, como por ejemplo: alumnos, cursos, profesores, etc.

Los sistemas de OLTP realizan cientos de transacciones por segundo mientras que
una sola consulta de un DataWarehouse puede tomar minutos. Otro factor es que
frecuentemente los sistemas transaccionales son menores en tamafio a los
DataWarehouses, esto es debido a que un DataWarehouse puede estar formado por
informacion de varios OLTP.

Existe, también diferencias en el disefio, mientras que un OLPT es extremadamente
normalizado, un DataWarehouse tiende a ser desnormalizado. El OLTP normalmente
esta formado por un nimero mayor de tablas, cada una con pocas columnas, mientras
que en un DataWarehouse el nUmero de tablas es menor, pero cada una de éstas
tiende a ser mayor en numero de columnas. (Consejos-Oracle, 2011)

Los OLTP son continuamente actualizados por los sistemas operacionales del dia a
dia, mientras que los DataWarehouse son actualizados en batch de manera periddica.
Las estructuras de los OLTP son muy estables, rara vez cambian, mientras las de los
DataWarehouses sufren cambios constantes derivados de su evolucién. Esto se debe
a que los tipos de consultas a los cuales estan sujetos son muy variados y es
imposible preverlos todos de antemano.

Las principales diferencias entre los sistemas operacionales y los DatalWarehouse
quedan reflejadas en la siguiente tabla:

Sistema Operacional (OLTP) Almacén de datos (DW)

Almacena datos actuales Almacena datos histéricos

Almacena datos de detalle Almacena datos de detalle y agregados a
distintos niveles

Bases de datos medianas (100Mb-1Gb) Bases de datos grandes (100Gb-1Tb)

Los datos son dindmicos (actualizables) Los datos son estaticos

Los procesos (transacciones) son repetitivos | Los procesos no son previsibles

El niUmero de transacciones es elevado El nUmero de transacciones es bajo o medio

Tiempo de respuesta pequeno (segundos) Tiempo de respuesta variable (segundos-horas)

Dedicado al procesamiento de transacciones | Dedicado al analisis de datos

Orientado a los procesos de la organizacién | Orientado a la informacién relevante

Soporta decisiones diarias Soporta decisiones estratégicas

Sirve a muchos usuarios (administrativos) Sirve a técnicos de direccion

Fig.5.4.-Comparativa entre Sistemas Operacionales y Almacenes de Datos.
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5.5.- HERRAMIENTAS WEB DE USO GENERAL

Las herramientas que trabajan a este nivel, son de uso genérico y estan muy
extendidas. La mayor parte constituyen aplicaciones comerciales, algunas de las
cuales viene incluidas en los Sistemas Operativos de los ordenadores, por lo que en
muchos casos soOlo hablaremos de ellos en rasgos generales y no entraremos en el
detalle de los productos comerciales, salvo para mencionar alguna referencia
concreta.

5.5.1 Navegadores y Buscadores de Internet

Los navegadores son programas preparados para mostrar las paginas Web y para el
acceso a Internet, a través de una interfaz gréfica que permite representar texto,
gréficos, audio y video e incluso, en los Ultimos tiempos, olores. Al ser una tecnologia
bésica, los navegadores, por si mismos, no suponen una auténtica ayuda a la Gestién
del Conocimiento, sino mas bien son una técnica sobre la cual se construyen otras
tecnologias, como las intranets, el correo electronico o el chat.

En las Web, existen publicadas millones de péaginas y los buscadores generales son
un conjunto de procedimientos que permiten realizar operaciones de rastreo basadas
en palabras, operadores l6gicos, operadores de proximidad, operadores de exactitud y
operadores de campo, a fin de poder llegar, de una forma aceptablemente rapida, ala
informacién deseada. Estos buscadores constituyen las herramientas estrella de
explotacion de la Web, incluyendo su utilizacion por la comunidad educativa.

5.5.2 Buscadores Especializados

Los buscadores especializados son en si mismos, sistemas para la extracciéon de
informacién, que proporcionan las siguientes ventajas:

= Seleccionan una informacidén caracterizada por la precision y concrecién de
contenidos.

= Acortan el tiempo de filtrado y seleccion de paginas que nos interesan.
* Nos permiten localizar referencias concretas.

* Nos ayudan a establecer servicios complementarios de alto valor informativo,
como listas de correo, noticias sectoriales, grupos afines etc.

5.5.3 Servicios Http y XML

Los Servicios de XML y Http, son aquellos que sirven para generar documentos en
estos formatos citados. El XML, que se esta convirtiendo en un estandar de desarrollo
en Internet, dispone de bibliotecas de componentes y utilidades, principalmente
basadas en procedimientos Java, o bien SQL, y en extensiones de bases de datos
para XML, que permiten crear y almacenar aplicaciones empaquetadas. Entre estas
destacan las 3WC (World Wide Web Consortium) que generan, manipulan, almacenan
datos con formato XML y permiten el desarrollo rapido de aplicaciones.
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La generacion de XML desde una base de datos con el nucleo del servidor de
aplicaciones basado en operadores integrados SQL, asegura procesos masivos de
datos, sostenidos por grandes repositorios de contenido, tal como se requieren hoy en
dia en algunos campos.

5.5.4.- Servicios Web Caché

Son servicios de almacenamiento de contenidos para la mejora del rendimiento,
escalabilidad y disponibilidad de sedes web, que almacenan temporalmente las
paginas, evitando multiples transferencias de red, innecesarias para paginas estaticas
o datos de so6lo lectura.

La filosofia de una Caché se basa en disponer de una memoria intermedia en la que
se almacenan todos los datos que se solicitan de un servidor web, junto con un
algoritmo de uso de esos datos. Los formatos web permanecen en la memoria caché
mas tiempo, cuanto mas frecuentemente sean solicitados, de forma que para una
segunda solicitud de un dato o pagina web, no es necesario el acceso a la base de
datos o repositorio de paginas, sino que la descarga se produce desde la propia
memoria Caché intermedia.

Los servidores Caché mejoran el rendimiento en webs que presentan mucho tréfico.
Los administradores web o webmasters, mantienen el servidor a partir de las
estadisticas de uso de paginas solicitadas con mas frecuencia. De esta forma se
reduce de forma muy significativa la necesidad de procesar repetitivamente esos URL
en el servidor Web. La ventaja de las nuevas caché es que almacenan tanto imagenes
como textos, sean estaticos 6 dinamicos, de acuerdo con reglas y tablas de tiempo de
especificas, basadas en:

= Algoritmos de invalidacion de pagina como método de mantener la
consistencia con el servidor de paginas cuando estas se modifican,

» Garantia de rendimiento, a través de medidas de rendimiento en el tiempo y
estadisticas de uso, como forma de asignar prioridades a los documentos para
determinar cuando pueden ser entregados y cuando deben ser actualizados.

» Proteccidén contra sobrecargas, y para evitarlas se puede establecer el limite
de solicitudes concurrentes a satisfacer, intentado en lo posible protegerlas.

» Balanceo de cargas o forma de distribuir las cargas adecuadamente, para
evitar la sobrecarga de un servidor de base de datos, HTTP o Caché.

» Seguridad, frente a accesos indebidos y frente a recuperacion de fallos. En
este caso, se distribuye la carga en otros servidores en caso de caida de uno
de ellos.
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5.5.5.- Correo Electronico

El correo electrénico se utiliza para el intercambio de mensajes entre personas por
medio de computadoras y es una de las herramientas mas potentes para la
comunicacién y el trabajo colaborativo. Es muy interesante para la Gestion de
Conocimiento por su gran difusién y uso en todas las organizaciones.

Servidor de
Aplicacién

Servidor de
Bases de datos
Paginas Web

Internet Web Cache

Servidor de
Aplicacién

Fig.5.5.-Arquitectura WEB Caché.

Actualmente, ya se dispone de sistemas de correo por voz, que consisten en que se
digitaliza un mensaje de voz, que se trasmite por la red y se guarda para su posterior
reproduccién por parte del usuario destino. Funciona exactamente igual que los
sistemas de correo electronico tradicionales, con la ventaja de que, en vez de
transmitir texto, se transmite voz. También existen, sistemas que a partir de un correo
electrénico de texto, generan un mensaje de voz que puede ser escuchado por el
destinatario, incluso en su teléfono moévil.

5.5.6 Chats, Foros, Noticias, Listas de Distribucion y otros.

El Chat es una tecnologia que permite que dos 0 mas usuarios, simultaneamente
conectados a Internet, mantengan conversaciones en tiempo real. Las conversaciones
se establecen en grupos o canales, cada uno de los cuales tiene un tema,
suscribiéndose cada usuario al canal o canales que mas le interesen.

Habitualmente, el Chat se desarrolla en forma texto, tecleando lo que queremos decir
y leyendo lo que otros escriben. Ya estan disponibles tecnologias que permiten hacer
estas operaciones con audio y video en tiempo real, en calidad aceptable.

Como todos los sistemas destinados a poner a las personas en contacto, la principal
utilidad del Chat, en cuanto a la Gestién del Conocimiento, es el hecho de que permite
compartir y distribuir el conocimiento con gran facilidad. En muchos de los Chat no
queda registrado lo que se escribe, por lo que las personas se expresan con mas
libertad que en otros sistemas en los que se guardan los resultados. Otras
herramientas, tales como las listas de distribucién, permiten que los mensajes
siempre estén disponibles.
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5.6.- REFLEXIONES FINALES DEL CAPITULO

A lo largo de este capitulo se han expuesto las diferentes alternativas que ofrecen las
actuales tecnologias de la informacién para abordar el tratamiento de los datos y de la
informacioén masiva, sobre todo en lo que respecta a la extraccion de informacion a
partir de grandes volumenes de datos.

Como reflexiones de este capitulo extraemos que:

» En la actualidad se dispone de sistemas diferenciados de Gestién de
Informacién Masiva como Bases de Datos y de Conocimiento, Almacenes de
datos y DataMart y Herramientas para la Extracciéon de Conocimiento del tipo
Mineria de Datos o del tipo de proceso on-line ya sea transaccional OLTP o ya
sea analitico OLAP.

= El volumen de datos al que se tiene acceso ha crecido de tal manera que son
necesarios nuevos planteamientos para la recuperacion eficiente de los
propios datos y del conocimiento que de ellos se deriva. Asimismo la
informacion se ha democratizado en el sentido de que est4 al alcance de un
namero cada vez mayor de personas de todos los niveles sociales. La
necesidad de manejar grandes volumenes de informacién ha desencadenado
el desarrollo de nuevas herramientas y técnicas capaces de almacenar,
procesar, resumir y contrastar datos entre ellas las Bases de Conocimiento.

= Los almacenes de datos permiten integrar datos que provienen de ubicaciones
diferentes, como ficheros, bases de datos y fuentes diversas, en estructuras
masivas de almacenamiento, independientes de las fuentes de datos y que
efectlen de forma eficiente las operaciones de captura, filtrado, etc.

= La evolucién de las tecnologias posibilita ahora manejar y procesar grandes
cantidades de datos. Estamos en disposicion ahora extraer de estos datos,
informacién oculta, relaciones entre datos, etc., mediante las técnicas de
Mineria de datos, que ayudan a concentrarnos en las informaciones mas
relevantes almacenadas en los almacenes de Informacién.

» Las técnicas de proceso analitico en tiempo real permiten trabajar de forma
multidimensional con los datos almacenados en Almacenes de datos. Sobre
estas estructuras de datos pueden trabajar sistemas especificos que ayuden a
la toma de decisiones.

= Las nuevas herramientas de tratamiento de series de datos temporales
permiten estudiar las variables en funcion del tiempo, por lo que aplicando
métodos de extrapolacién de funciones podriamos obtener tendencias futuras
MAas 0 Menos precisas.

= Para nuestro uso particular de trabajo en la web disponemos de buscadores de
uso general y de busqueda especializada que nos permiten buscar vy filtrar
informacién de forma rapida y eficaz.
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“No es maéas que gestionar los flujos de
informacion, y llevar la informacién correcta a
las personas que la necesitan".

Bill Gates

Introduccion

Como hemos visto en los capitulos anteriores, la Gestibn del Conocimiento
corresponde a actividades de creacion, obtencion, organizacion, clasificacion y
distribucién del conocimiento, lo que implica el tratamiento de la informacion y la
interaccion del grupo de trabajo que patrticipa en el proceso.

El tratamiento de la informacién, a su vez necesita de los métodos y herramientas
informaticas que faciliten la interaccién del grupo y proporcionen una arquitectura
robusta para el almacenamiento y tratamiento de la informacion. En este sentido,
podemos afirmar que la Gestion del Conocimiento no seria lo que es hoy en dia, sin la
aparicion de una serie de herramientas y tecnologias de la informacion y la
comunicacion, denominadas TIC.

Con la divulgacion masiva de la informacién a través de la web ahora se tiene acceso
a cantidades de datos inimaginables. Esto ha provocado una ralentizacion en la
busqueda y recuperacion de la informacién Gtil, que esta siendo contrarrestada con
nuevas soluciones tecnoldgicas. Una mayor velocidad en el filirado y obtencion de la
informacién, implica ventajas competitivas para aquellas organizaciones capaces de
recuperar la informacion en el menor tiempo posible. Si en lugar de ésta informacién
se pudiera gestionar directamente el conocimiento implicito, las ventajas serian ain
mayores.

Por ofra parte, la transmision del conocimiento ha constituido una constante
preocupacion a lo largo de los siglos para filésofos y pensadores. Su interés
alcanzaba a una pequefa parte de la poblacion, pero es en nuestros dias cuando la
distribucién del conocimiento forma parte de nuestra cultura, de nuestra forma de vida
alcanzando a grandes colectividades, cuando aparece la necesidad de disefar
complejos sistemas para la Gestion del Conocimiento.
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De hecho, son las organizaciones las que se han dado cuenta de que sus ventajas
competitivas radican en su “Know-How” como caracter diferenciador con la
competencia, y que este conocimiento estd depositado en las personas. Para
beneficio de la organizacién, ésta ha de conseguir que sus miembros, por un lado,
plasmen su conocimiento y por otro, que lo compartan. Aparece asi, la necesidad de
Gestionar el Conocimiento y para ello se desarrollan sistemas informaticos
especificos.

202



Cap 6.- Sistemas de Gestion del Conocimiento

6.1.- SISTEMAS DE GESTION DEL CONOCIMIENTO

Hablar de Gestion del Conocimiento, en el momento actual, es equivalente a hablar de
las Tecnologias de Informacién que ayudan a su gestion, ya que entendemos que
cuando nos acercamos a un ordenador, lo que hacemos es poner a nuestro servicio
un sistema de gestion de informacidén para adquirir o compartir algo de conocimiento
que no poseemos previamente. Asi, la tarea mas repetida cuando buscamos
informacién es conectarnos con un navegador de Internet.

Por otra parte, en el entorno de las aulas en que nos movemos, Gestion del
Conocimiento, es equivalente a transmitir conocimiento y referirnos a aprendizaje.
Nosotros en este capitulo nos referimos a los Sistemas de Gestién de Conocimiento
tanto en el ambito educativo, como en general a los sistemas de conocimiento
utilizados por las organizaciones empresariales.

Histéricamente, el area de Gestion de Conocimiento formaba parte de los sistemas de
aprendizaje, situados en la rama “esotérica” en las Tecnologias de la Informacion,
llamada Inteligencia Artificial. Con el desarrollo explosivo de Internet y su tecnologia,
la idea de Gestion del Conocimiento constituye un area de conocimiento
independiente, relacionada con otras disciplinas.

En el aspecto dinamico, los sistemas informaticos registran los procesos de la
organizacién. La interpretacion de los resultados de estos procesos, cuya funcién es
convertir datos de entrada en datos de salida, se va a reflejar en cambios dentro de la
forma de actuar de la organizacion; cambios que pueden afectar a los datos, a las
estructuras, a las reglas y a los procesos mismos, lo que por tanto implica una forma
de modificar el conocimiento asociado a la propia organizacion.

De esto sintetizaremos como definicion propia, que los Sistemas de Gestidn de
Conocimiento -SGC- de ahora en adelante- son aquellos Sistemas Informaticos cuyo
objetivo consiste en facilitar y automatizar las tareas asociadas al Ciclo de Vida de la
Gestion del Conocimiento de forma simplificada: producir, organizar, distribuir, explotar
y mejorar el conocimiento existente en una organizacion.

6.1.1.- Caracteristicas Principales de los Sistemas de Gestion de
Conocimiento

Bajo la categoria Sistemas de Gestion del Conocimiento, vamos a agrupar todas las
funcionalidades que estan relacionadas con el Ciclo de Vida béasico de la Gestion del
Conocimiento.

Para describir las caracteristicas asociadas a estos sistemas, vamos detallar la
aplicacibn que proporcionan a cada fase del Ciclo de Vida de la Gestion del
Conocimiento. Como proponen (Browning y Lowndes, 2001) y (Tramullas, 2005),
vamos a distinguir las funciones involucradas en la creacion, gestion, publicacion y
presentacion de esos conocimientos:
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Funciones relacionadas con la Creacion de Conocimientos:

Los SGC ofrecen utilidades informéticas necesarias para la autoria y creacion
de los contenidos. En este sentido, acostumbran a suministrar un editor de
texto WYSIWYG (What you see is what you get o “lo que ves es lo que
obtendras, visualizaras o imprimiras”). Este tipo de editores, funcionan de una
manera similar a los editores de texto tradicionales, pero permiten que un
contenido pueda ser creado, de forma transparente para el usuario, sobre
lenguajes HTML (Hipertext Markup Language) o XML (Extensible Language
Markup). Con este editor tipo WYSIWYG, visualizamos directamente el aspecto
final del contenido en la Web.

Ademas, estos editores tratan el contenido separadamente de la apariencia,
permitiendo que la persona que lo esta creando se pueda centrar, casi de
forma exclusiva, en la calidad seméntica del mismo.

Los beneficios de la separacién contenido-presentacion son claros y directos.
Por un lado, la persona que aporta conocimiento puede crear materialmente el
contenido y puede modificarlo de una manera flexible. Por otro lado, la facilidad
para crear contenidos proporciona a la web gran capacidad de crecimiento y
adaptacioén a las necesidades presentes y futuras.

Los SGC suelen suministrar también soluciones de control de estado de un
documento o WorkFlow, permitiendo que los contenidos puedan ser creados y
revisados por distintas personas segln la secuencia de tareas establecida, o
también pueden disponer de bien editores de textos de uso compartido que
permiten trabajar a varias personas sobre un documento de forma simultanea.
Estos sistemas ademas, ofrecen la posibilidad de enriquecer en el mismo
proceso de autoria, los contenidos creados, con estandares de control o
metadatos, asegurando de esta manera una posterior explotacién documental
mucho mas efectiva.

Funciones relacionadas con la Gestion de Conocimientos.

Los SGC disponen de sistemas de almacenamiento masivo de documentos
que permiten dar de alta o baja un contenido en el repositorio y la explotacién,
busqueda y recuperacion de todos los contenidos que se han ido creando.

Como ya hemos indicado, los contenidos no son los Unicos elementos
integrados en esa base de datos. En ésta se almacenan también los datos
relativos a los documentos o metadatos que incluyen versiones, autores, fecha
de publicacién, cambio y caducidad, etc., junto con otros datos y anotaciones
de los usuarios.

La inclusién de estos dos tipos de datos aporta beneficios muy importantes, ya
que permiten un control de versiones y un control de autoria en cada uno de
los contenidos. El control de versiones y autoria habilita la posibilidad de que
dos 0 mas autores puedan crear y modificar simultdneamente contenidos sin
confusiones.

Ademas, el sistema que gestiona la base de datos esta disefiado también para
realizar otras operaciones con tesauros, taxonomias y ontologias para mejorar
la gestion y utilidades para la importacion y explotacion de bases de datos.
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=  Funciones relacionadas con la Publicacion de Conocimientos.

Los sistemas de Gestion de Conocimientos suministran también soluciones
tecnolégicas que permiten realizar la publicacién de las paginas web de una
forma comoda.

El mantener separados el contenido de las paginas y su apariencia final,
permite que se controle la visualizacion de esas paginas mediante el uso de
plantillas, previamente creadas, sin que los eventuales cambios de
visualizacion afecten al contenido de las mismas. También ofrecen la
posibilidad de publicar de forma programada los contenidos, introduciendo una
fecha de inicio y otra final de publicacion, de disefiar interfaces de forma
personalizada y de publicar en los diferentes formatos existentes como .pdf,
.html, etc.

=  Funciones relacionadas con la Presentacion de Conocimientos.

Entre estas funciones habria que destacar, por ejemplo, la de permitir un
acceso personalizado a la web a través del disefio de menuUs de navegacion,
manteniendo los enlaces y favoreciendo, de esta manera, la utilizacién de la
misma.

Aunque no existan problemas para que las paginas de los SGC puedan ser
visualizadas por los principales navegadores, como Mozilla, Explorer, etc.,
ofrecen la posibilidad de transformar todos los contenidos en documentos con
formato HTML, lo que garantiza la perfecta compatibilidad con los navegadores
y plataformas.

Ademas de otras funcionalidades permiten la posibilidad de restringir el tipo de
usuarios de la web, exigiendo un tipo de tecnologia concreta, como Java,
Javascript o Flash, para la visualizacion de sus paginas.

6.1.2.- Evolucion de los Sistemas de Gestion de Conocimiento

Para estudiar las diversas etapas de la evolucion de los Sistemas de Gestion de
Conocimiento o SGC, citaremos a Maier (Maier, 2002). Este autor parte de la
realizacion de una serie de entrevistas con organizaciones pioneras en la
implementacién de SGC y presenta un esquema que describe la secuencia o fases de
implementacién de los SGC en las organizaciones.

De esta forma encontramos SGC en los siguientes grados de evolucion:

= SGC con grado de evolucion basico: son aquellos que implementan las
funcionalidades basicas, tales como las que dan soporte al trabajo en grupo
mediante foros de discusién, mensajeria, etc.

» SGC Integrativos: dan soporte a la codificacién del conocimiento, asi como a la
busqueda y recuperacidbn. También dan soporte a la administracion de
repositorios de conocimiento y a la organizaciéon de estructuras de conocimiento,
asi como a la creacién y modificacion de elementos de conocimiento, mediante la
integracién de editores.
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Dentro de un SGC integrativo, se pueden encontrar funcionalidades de las tres
categorias siguientes:

- Busqueda y presentacion de conocimiento como sistema de metabusqueda,
suscripciones de informacion, clasificacién de conocimiento, etc.

- Adquisicién, publicacion y organizacién del conocimiento mediante enlace
de elementos de conocimiento, analisis seméantico de elementos de
conocimiento, etc.

- Administracion a través de informes sobre elementos de conocimiento.

= SGC Interactivos: dan soporte a procesos de Gestibn del Conocimiento,
incluyendo la localizacibn de expertos y construccion de comunidades,
proporcionando espacios compartidos para las comunidades e instrumentos de
aprendizaje electronico, etc. Estos SGC inciden en los actores que intervienen en
la Gestion del Conocimiento.

Un SGC interactivo se centra en la comparticiébn del conocimiento directo y el
desarrollo conjunto de conocimiento entre expertos proveedores de conocimiento
y buscadores de conocimiento.

Los SGC interactivos se dividen en los tres grupos:

- Comunicacion y cooperacion de conocimiento, toma de decisiones en grupo,
comparticion de aplicaciones, etc.

- Tele-ensefianza.

- Administracion a través de informes sobre participantes.

= SGC que son una combinacién de los dos estadios anteriores: estos
sistemas ayudan a construir repositorios de conocimiento altamente
contextualizado y tratan también de acercar a los que tienen conocimiento y a los
que lo buscan. Ademas poseen herramientas para hacer recomendaciones y
filtrados de contenidos.

6.1.3.- PROPUESTA DE ARQUITECTURA

Basandonos en las funciones consideradas como idéneas para un SGC, proponemos
una arquitectura funcional modular que contempla, como es habitual, varias capas
conectadas entre si.

Cada uno de estos niveles representa a cada una de las fases del Ciclo de Gestion del
Conocimiento: extraccién, creacién, organizacion, distribucion, etc., y esta soportada
por mddulos software especificos para soportar cada una de las tareas asociadas a
cada fase. Como se pede observar en la figura 6.1

Situaremos en la parte inferior un nivel que posibilita la extraccidon de elementos de
conocimiento de fuentes internas, como son las aplicaciones transaccionales, los
almacenes de informacién de una organizacién o la biblioteca de procedimientos
internos, y de fuentes externas como Web teméticas u otras fuentes accesibles a
través de Internet.
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Fig.6.1.-Propuesta de Arquitectura de un SGC. Fuente Telefonica

En contacto con esta capa, situaremos el nivel de creacién de conocimiento, mediante
la interaccién de los miembros de una organizacién, en contacto a través de sistemas
que facilitan el trabajo colaborativo —GroupWare- y de herramientas de comunicacién
desestructurada tipo e-mail, foros, videoconferencia, etc., o bien perfectamente
secuenciada mediante aplicaciones de Flujo de Trabajo. Esta capa la denominamos
de transporte, por lo que son necesarios servicios de transporte de informaciéon y de
comunicacion, para posibilitar la interaccion de los miembros de la organizacion.

Sobre esta capa se sita una capa de Inteligencia, que posibilita el almacenamiento
de datos en repositorios de informacion, para su explotacién, acceso y posterior
recuperacion. Esta capa esta dotada de herramientas de analisis como DataMining u
OLAP, de agentes inteligentes que basandose en perfiles capturen y distribuyan
documentos, etc.

La capa siguiente representa el proceso de Distribucion del conocimiento, previamente
catalogado y estructurado. Constaria de servicios automaticos de envio, como puedan
ser servicios de sindicacion de contenidos, aplicaciones Push, etc.

Por ultimo aparece el nivel de Presentacion o Interfaz externa a través de la cual los
miembros de la organizacién accederian al sistema, utilizando navegadores de acceso
al portal, asi como los demas servicios web de uso general.

6.2.- CLASIEICACION DE SISTEMAS INFORMATICOS DE
GESTION DEL CONOCIMIENTO

Existen multiples criterios a los que podemos recurrir para establecer una clasificacion
de SGC. Aqui expondremos las taxonomias mas actuales, dado el rapido avance y
expansion de estas herramientas.
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6.2.1.- Clasificacion en funcion de la Orientacion de los Sistemas

Cobos, Esquivel y Alaman (2004) hacen su clasificacion en funcién de la orientacién
los sistemas. Asi encontramos sistemas de varios tipos (figura 6.2):

Sistemas orientades al manejo colaborativeo Sistemas crientados al mansjo de la
del conecimiente estructura del conocimiento

Sistemas integrales de gestion del conocimisntos

= hierad Enowhet = Diynasites
= Microsof™ SharePoint ™ Portal Servar 2001 = KnowCar
= Zaplet Appuoail Suatte - Sintagma
» Hemamienta Foowlat » Phuntree Corporate Portal

d " hd T N s N A
Espacios Sistemas de Aprendizaje M_E'dinOTB_E-_ de bif;:;"::n Likrerias
compartidos recomandacion|| Colaborative informacicn ontolagias digitales
= BECW = NewHKnow * WISE - PICSEL » C-Weh * COSPEX
* Groove * Jasper IT - CSILE - WebKE - IBROW
- Coins ~ GENTLE » Ontobroker
» DEGREE * WebCadet
* Planet-Omto
A AN A AN A

Fig.6.2.-Clasificacion de los SGC propuesta por Cobos y otros

» Sistemas orientados al manejo colaborativo del conocimiento
- Espacios Compartidos
- Sistemas de Recomendacion
- Aprendizaje Colaborativo

= Sistemas orientados al manejo de la estructura del conocimiento
- Mediadores de Informacion
- Sistemas basados en Ontologias
- Librerias Digitales

= Sistemas integrales que recogen las dos orientaciones anteriores.

6.2.2.-Clasificacion en funcion de sus Herramientas Base

America Grau (2007), clasifica los sistemas en funcion del software que se usa y para
cada uno de estos grupos detalla las aplicaciones comerciales mas representativas en
el momento de su clasificacion:

» Buscadores de Informacién

» Distribuidores de informacién personalizada
» Sistemas de trabajo en grupo

» Portales Corporativos

» Herramientas de Simulacién
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6.2.3.- Clasificacion segiin su Finalidad

La clasificacion propuesta por Israel y Nufiez (2005) fue generada a partir de un mapa
conceptual de categorias de los SGC basado en su finalidad especifica y no se incluye
en esta clasificacion servicios web de forum, noticias, chat, etc.

La clasificacion que propone consta de las siguientes clases:

» Herramientas de aprendizaje y comercio electrénico

= Sistemas de gestion empresarial

» Herramientas de bUsqueda y recuperacion de la informacion

» Herramientas de filtrado y personalizacién de la informacion

» Tecnologias de almacenamiento y organizacién de la informacién
» Herramientas de andlisis de informacién

» Sistemas de gestién de flujos y comunicacion

6.2.4.-Clasificacion Integradora en funcion de las fases del Ciclo
de Vida

Intentar clasificar las herramientas de utilidad para los sistemas de Gestién del
Conocimiento es algo similar al “querer poner vallas al campo”. Siempre nos vamos a
encontrar servicios nuevos 0 adaptaciones de otros con cierta solera, que pueden
ayudarnos en alguna funcién de la Gestioén del Conocimiento, que no aparezcan en la
presente clasificacidbn. Pese a todo, vamos a intentar situar a un buen nimero de
herramientas segun su funcionalidad especifica en las distintas fases del Ciclo de Vida
de la Gestion del Conocimiento: generacion, organizacion vy distribucién del
conocimiento. (Lopez y Gallego, 2005).

El sistema de clasificacion que se propone, pretende integrar todas las herramientas
descritas por los autores anteriores. Desde nuestro punto de vista, creemos muy
positivo utilizar un criterio basado en la aplicacion de las tecnologias de informacion a
las diversas fases de la Gestién del Conocimiento, ya que un SGC, para nosotros,
constituira un sistema informatico que combine todas las herramientas descritas para
facilitar cada una de las tareas en que se puede dividir que la Creacion y Gestién del
Conocimiento.

Como veremos, las aplicaciones comerciales, por regla general no disponen de todas
las herramientas deseables, bien porque so6lo se centran en fases especificas y no el
proceso global, bien por la dificultad de integracién de distintas herramientas de
distintos propietarios bajo un entorno comdn. En pocos afios esta integracidén
sospechamos que sera total, dada la conciencia actual del valor del conocimiento y la
necesidad de su gestién automatizada. Por este motivo, insistimos en que utilizar un
criterio en funcion del nivel de la especificidad del software que usamos para cada una
de la fase de la Gestién del Conocimiento, puede ser muy util para valorar los SGC.

A la luz de estas funcionalidades podemos valorar cualquier SGC, como se pretende
hacer con el sistema KM-Educa y NexuN, en los siguientes capitulos del estudio.

Asi pues, vamos a plantear una clasificacion de servicios y herramientas en base a su
relacién con cada fase de la Gestion del Conocimiento. A continuacion describiremos
los bloques o agrupaciones de herramientas propuestos en nuestra clasificacién
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personal, los representaremos en un diagrama y por ultimo los describiremos en mas
detalle.

» Herramientas Web para la Comunicacién
Las mencionamos aqui y las detallamos ya en el capitulo 4:

- Navegadores y Buscadores de Contenidos
- Directorios Tematicos

- Servicios http y XML

- Servicios Web Caché

- Correo Electronico

- Chats, Foros, News, Listas de Distribucién,
- Redes Sociales, etc.

» Herramientas de Analisis y Extraccion de Informacion

- Herramientas DataMining y TextMining
- Herramientas OLAP

» Herramientas de Obtencion y Filtrado de la Informacién

- Motores de Busqueda

- Metabuscadores

- Agentes Inteligentes

- Herramientas Push

- Herramientas basadas en Ontologias y Web Semanticas

* Herramientas de Organizacion de la Informacion

- Mapas de Informacién

- Mapas de Conocimiento

- Bibliotecas Digitales

- Webs Tematicas

- Herramientas de Gestién de Informacion y Documentos
- Entornos de Gestién de Contenidos

» Herramientas de Almacenamiento y Recuperacion de la Informacion

- Herramientas de Gestores de Informacién y Almacenamiento de Datos
- Sistemas Gestores de Bases de Datos
- DataWarehouses y DataMining

» Herramientas de Gestion de Flujos de Trabajo

- Espacios Compartidos
- Herramientas WorkFlow
- Herramientas GroupWare
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= Herramientas de Distribucion de la Informacion

Portales de Informacién
Sindicadores a Contenidos
Herramientas e-Learning

» Herramientas Ofimaticas de ayuda en la creacion de documentos

Procesadores de Textos

Generadores de imagenes, dibujos, etc.
Generadores de Tablas, Hojas electronicas
Otras utilidades

La clasificacion propuesta se recoge en el diagrama de espina de pez representado en
la pagina siguiente (figura.-6.3). (Lépez y Gallego, 2007).
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6.3.- HERRAMIENTAS DE ANALISIS DE INFORMACION

Estas herramientas utilizan potentes técnicas analiticas, que permiten descubrir
relaciones, patrones y tendencias entre los datos que de otra manera no serian
descubiertas y que constituyen informacién para identificar nuevas oportunidades o
amenazas, debilidades o fortalezas. En este sentido, facilitan el proceso de toma de
decisiones, tan importante tanto en el trabajo colaborativo, como para la direcciéon
estratégica. Algunas de estas herramientas se han estudiado en el tema anterior.

6.3.1.- Herramientas TextMining

El creciente volumen de informaciébn en la Web presenta problemas para la
recuperacion rapida de informacion atil. Un camino en su resolucion es la Mineria de
Textos. La Mineria de Textos, es paralela a la Mineria de Datos y como esta ultima se
utiliza principalmente para:

= Extraer informacion relevante de un documento.

= Agregar y comparar informacion automaticamente.

= Clasificar y organizar documentos segun su contenido.
» Organizar depésitos para busqueda y recuperacion.

= Clasificar textos e indexarlos en la Web.

Las metodologias empleadas proceden del campo de la Inteligencia Artificial, relativa
a la linguistica computacional y en particular a la busqueda de textos clave y la
indizacién conceptual. A partir de las técnicas de tratamiento del lenguaje natural, se
extrae una informacién de los textos, que es almacenada como entidades de mayor
nivel. De aqui se pasa a la identificacibn de palabras clave, de forma que se
encuentren reglas de asociacion utiles y significativas para los términos, o palabras
relacionadas con los mismos.

Una de las principales areas de utilizacion de la Mineria de Datos es la recogida y
condensacion de hechos, como base de ayuda a la toma de decisiones,
analogamente a lo que se trata de conseguir en la Mineria de Datos.

Utilizando estas herramientas conseguimos principalmente:

= QObtener informacion relevante extrayendo lo mas notable de los contenidos,
como resumenes, etc.

= Adquirir perspectivas sobre las tendencias mas relevantes, agregando y
comparando autométicamente informacion extraida de diversas fuentes.

= Clasificar y organizar documentos segun su contenido.

» QOrganizar depésitos de documentos de metainformacién para la busqueda y
recuperacion de informacion.

» Recuperar documentos basandose en el tipo de informacién contenida en el
mismao.
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La potencia de la Mineria de Datos reside en proporcionar de forma transparente para
el usuario:

» La capacidad de procesar grandes cantidades de datos textuales, que no
puede ser llevada a cabo por lectores humanos.

» La “objetividad” en la captura e interpretacion del texto.

*» La automatizacion de laboriosas tares de rutina, dejando las mas exigentes
para lectores humanos.

6.3.2.- Herramientas DataMining

Las herramientas de Mineria de Datos o Data Mining detalladas en el capitulo anterior,
se orientan a obtener informacion sobre posibles comportamientos futuros a partir de
datos presentes o pasados. Se realiza la Mineria de Datos o Mineria de Textos o Text
Mining a partir de los datos que se recopilan tanto en la propia organizaciéon como de
fuentes externas.

6.3.3.- Herramientas OLAP

Las herramientas OLAP o Procesamiento Analitico On-line u On Line Analitic
Processing-, constituyen aplicaciones disefiadas para la explotacion de bases de
datos multidimensionales.

Como recordaremos del capitulo anterior, OLAP es un sinénimo de tecnologias de
andlisis y calculo sobre datos masivos, que actuan sobre DataWarehouses vy
DataMarts, cuya aplicacion principal es el soporte al "Business Intellingence", o
soporte a los directivos y responsables las organizaciones, para tomar las mejores
decisiones, accediendo de forma directa a la informacién de su negocio, de la manera
adecuada y en tiempo real.

6.4.- HERRAMIENTAS DE OBTENCION Y FILTRADO DE
INFORMACION BASADAS EN INTELIGENCIA
ARTIFICIAL

Permiten que la informacion obtenida en los procesos de busqueda y recuperacion, se
seleccione bajo criterios més estrictos de identificacion y descarte, y llegue al usuario
sistematicamente, sin necesidad de solicitar informacién adicional mas concreta, cada
vez que los filtros dejen pasar una cantidad de contenidos inmanejables.

La informacion se suministra de acuerdo con un perfil de especificaciones de
contenido, frecuencia, canal de informacién, nivel de actualizacion, estructura, lugar de
almacenamiento, idiomas, etc., establecidas segun las necesidades del individuo y en
forma interactiva.
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6.4.1.- Motores de Busqueda

Los motores de blsqueda inicialmente eran los buscadores de informacién, como
Google, Yahoo, Altavista, etc. Hoy en dia, son herramientas muy sofisticadas que
incluyen funciones de distribucidén y acceso a contenidos utilizando agentes y canales.
Estos motores de busqueda han dado lugar a las actuales herramientas Push que
veremos en mas detalle.

6.4.2.- Metabuscadores

Los metabuscadores son herramientas de bUsqueda que actian sobre metadatos.
Estos metadatos constituyen un conjunto de datos que facilitan la definicion,
clasificacion y localizacién de la informacion, es decir, constituyen “informacién sobre
la informacién”.

En esencia, los metabuscadores responden a cuestiones del tipo: “quién esta
haciendo qué, con qué”. Los metadatos facilitan informacion interna de los usuarios, el
tipo de informacién a la que acceden mas comunmente, dénde y qué colecciones de
datos estan siendo frecuentadas, las versiones y modificaciones a los documentos,
etc.

6.4.3.- Agentes Inteligentes

Son programas que realizan tareas especificas, repetitivas y predecibles para un
usuario particular, para un proceso de negocio o para una aplicacioén software.

Estos agentes estan presentes en casi todas las aplicaciones actuales, como por
ejemplo, los asistentes de Office, que permanentemente estan a la espera de que el
usuario se sirva de ellos a través un didlogo, en el que el agente presenta una serie de
opciones a elegir, generalmente para ayuda de disefios. También hay agentes
inteligentes cuya misién es la de avisar al usuario acerca de productos que para él
pueden ser de interés, como el sistema Eyes de la libreria Amazon.com o los
procesos espias de tus preferencias de navegacion.

Para la Gestion de Informacion destacamos aquellos que son programados para
buscar y encontrar informacién relevante para el usuario, basandose en sus
preferencias. Los agentes especializados en este tipo de tareas, constituyen la base
de las herramientas Push, que veremos a continuacion.

Las interfaces basadas en agentes, llegaran a ser los medios principales a través de
los cuales las personas y las computadoras se comunicaran en el futuro. Estos
agentes conoceran nuestras preferencias, deseos y necesidades. Es posible que no
estén dotados de una gran cantidad de inteligencia, pero si de una importante
cantidad de conocimiento acerca de su propietario. Para los sistemas de trabajo
cooperativo, la utilizacibn de agentes es una herramienta poderosa, por ello,
profundizaremos mas sobre su estructura en el capitulo siguiente.
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6.7.4.- Herramientas Push

La tecnologia Push tiene como misién entregar al usuario la informacién que necesita,
evitandole asi tener que buscarla en la web. El usuario indica qué tipo de informacién
desea y es el software quien se encarga de localizarla, avisandole mediante una
sefal, que la misma esta a su disposicion. Es decir, pasamos de un usuario, que
busca informacion en la red, a un sistema de fuentes proactivas, que suministran al
usuario la informacién que necesita.

Existen tres aplicaciones principales de los sistemas Push:

= Difusion selectiva de informacién, para lo cual el usuario es el que define su perfil y
la informacién que desea recibir.

= Canales a los que el usuario se suscribe, recibiendo asi la informacion de los
mismos, sin que esta se personalice. La principal ventaja del uso de los canales,
es que no tenemos que esperar a que la informacidén se descargue o tecnologia
Pull, sino que se envia al usuario automaticamente o tecnologia Push, sin
necesidad de estar conectados a Internet.

= Publicacién por afinidad de perfil transparente, que consiste en que diversos
agentes toman nota de las rutas de navegacion de los usuarios conectados a la
web y la envian a otro servidor destino. El principal problema del uso de esta
tecnologia es la componente ética de la misma, ya que estos agentes se
introducen en los ordenadores procesos espias de la navegacién, que consumen
recursos y sin consentimiento expreso de los propietarios, generalmente con fines
comerciales.

Mediante la tecnologia Push, la informacion se actualiza constantemente de forma
"transparente" para el usuario y se envia automaticamente desde el servidor de
informacién a la maquina cliente. El canal puede definirse como un conjunto de
contenidos tematicos, seleccionados y puestos a disposicioén de los usuarios de la red
por un proveedor de informacion.

Un canal puede personalizarse, segun perfiles de interés, como la frecuencia de
recepcidn prefijada por el usuario. El canal se descarga en el disco duro de la maquina
cliente y puede visualizarse cuando el usuario lo desea, o espera a que el usuario se
conecte, si su equipo esta apagado. El canal generalmente estd formado por
subcanales, que también se desglosan en diferentes tematicas. El acceso del usuario
a la informacién se realiza mediante varios mecanismos: correo electrénico, barra de
canales, el propio escritorio del sistema operativo Windows, la red interna intranet o un
portal corporativo.

Los agentes Push nos proporcionan informacion en bloque, clasificando, midiendo y
filtrando inmensas cantidades de informacién. Constan de un sistema de indexacion
de informacion, que facilita la rapida busqueda y recuperacion. Estan disefiados para
actuar en nombre de un usuario una vez que reciben instrucciones de estos sobre:
gué han de buscar, donde y cuando buscar, cuando entregar los resultados de la
busqueda, en qué formato y estructura presentarlos, acercando asi la informacion
directamente a los usuarios cuando éstos la necesitan y esté disponible.
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Las tecnologias Push proporcionan como principal utilidad a la Gestion del
Conocimiento, la posibilidad de realizar una difusién selectiva del conocimiento o
webcasting, es decir, la transmision desde un servidor a mdltiples usuarios, por
ejemplo, para informar a los miembros de una comunidad de aprendizaje sobre la
aparicion de un documento nuevo sobre un cierto tema.

6.4.5.- Herramientas basadas en Ontologias: Webs Semanticas

Para comprender estos tipos de herramienta, vamos a recordar el significado de
“ontologia”, introducido por Aristoteles. Dentro de la filosofia encontramos la rama de
la Metafisica cuyo estudio se centra en la naturaleza de la realidad Gltima. La
Metafisica esté dividida en la Metafisica propiamente dicha, que describe los rasgos
mas generales de la realidad, y la Ontologia, que analiza los tipos fundamentales de
entidades que componen el Universo. En términos generales, la Ontologia estudia la
naturaleza de los tipos de objetos que existen.

Con ontologia se hace referencia a "una especificacion formal y explicita de una
conceptualizacién compartida" (Gruber, 1993). Por conceptualizacién nos referimos a
un modelo abstracto para explicar cualquier objeto o fenbmeno del mundo real.
Explicita se refiere a que debe tener un cierto nivel de concrecién respecto a que los
conceptos y las restricciones relativas al fenbmeno u objeto deben definirse de forma
explicita y en un lenguaje formal, entendible por las maquinas. El término compartida
esta relacionado con que la ontologia debe representar un conocimiento consensuado
y aceptado por un grupo de personas. Mas concretamente, Tramullas define ontologia
como:

El resultado de seleccionar un dominio, y aplicar sobre el mismo un
metodo para obtener una representacion formal de los conceptos
que contiene y las relaciones que existen entre los mismos”

(Tramullas, 1999).

Resumiendo, se podria decir que una ontologia proporciona una representacion
compartida del conocimiento de un dominio y por extension, se aplica a la agrupacion
de términos utilizados para describir y representar a un area de conocimiento,
relacionado con un grupo semantico.

Siguiendo a Gruber (1993) una ontologia constituye un “modelo conceptual” de
informacién que describe “cada cosa que existe” en un dominio, es decir, conceptos,
propiedades, reglas, hechos y relaciones. Actla pues, como un modelo estandar de
referencia para integrar informacion, soportar el entendimiento y comprender mejor un
objeto de conocimiento:

= La clase o0 concepto representa un conjunto de entidades de un dominio,
organizadas habitualmente en taxonomias.

= Las relaciones representan las interacciones entre conceptos del dominio y
también suelen estar organizadas en taxonomias.

» Las funciones son un caso especial de relacién que pueden establecerse.

= Los axiomas se utilizan para modelar sentencias que son siempre verdad en el
dominio, para restringir los valores de las clases, etc.

» Las instancias representan elementos especificos y concretos.
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Tal como se vio en el capitulo cuatro, los conceptos en una ontologia pueden
organizarse en niveles que van desde los conceptos mas generales hasta los més
especificos.

La principal aplicacién de las ontologias es la Web 3.0 o Web Semantica, que
constituye una evolucién de la Web 2.0, cuya finalidad es facilitar el uso, acceso y
gestion del conocimiento en la web. Podemos definirla como un mediador capaz de
buscar y recoger informacién significativa correspondiente a un dominio concreto,
determinando previamente qué informacion es relevante y en qué forma desea ser
recibida de forma personalizada.

La idea de Web Semantica o Semantic Web, se origind como una necesidad de la
evolucion del conjunto actual de documentos contenidos en la Web, sin una
estructuracion establecida, hacia un entorno formado por recursos estructurados vy
enriquecidos con informacién semantica explicita. Esta informacién adicional sera la
qgue nos permitira acceder a la informacién y al conocimiento necesitado en cada caso,
de forma mas fécil y fiable.

Parafraseando a Berners-Lee, presidente del consorcio W3C e inventor de la Web,

La Web Semantica es una extension de la Web actual en la cual la
informacién contiene un significado bien definido, y permite una
mejor interaccion y trabajo cooperativo entre ordenadores y
personas"

(Berners-Lee y otros, 2001).

Otras areas de aplicacién de las ontologias en la ingenieria del conocimiento se
encuentran en la representacion del conocimiento, en la integracién inteligente de
informacién, en la recuperacién de informacién, en el procesamiento del lenguaje
natural y en el comercio electrdnico.

Estandares y Lenguajes Especificos de tratamiento de Ontologias

Para poder tratar las ontologias en los sistemas informaticos se necesitan desarrollar
lenguajes apropiados de marcado. Existe un gran numero de niveles de
representacion:

= Nivel XML que permite representar la estructura de los datos.
» Nivel RDF que permite representar el significado de los datos.

= Nivel de Ontologia (Ontology), que representa un acuerdo formal sobre el
significado de los datos.

= Nivel de Légica (Logic) para facilitar el razonamiento sobre los datos dotados
de significado.

= Nivel de Pruebas (Proof.) para intercambiar pruebas entre agentes.

= Nivel de Confianza, que engloba desde las firmas digitales y seguridad, hasta
el andlisis de las Redes Sociales.
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En un principio, se disefiaron lenguajes basados en el calculo de predicados de primer
orden, si bien la introduccién de la web ha impulsado la aparicion de lenguajes cada
vez mas complejos.

El lenguaje mas importante de la primera generacién es el HTML Con la nueva
generacion de la Web -la Web Semantica-, aparecen nuevos lenguajes de etiquetado
semantico, utilizados a la hora de representar el conocimiento. Uno de los primeros
lenguajes de etiquetado semantico que aparecen en estas Webs semanticas es XML.

Originariamente XML se disei0 para resolver los desafios de la publicacién
electronica a gran escala XML-W3C (2011) y por lo tanto para ser capaz de manipular
tanto el texto de los documentos como cualquier otra forma de estructuracién de
datos.

Aunque la semantica y la estructura de estas Webs seménticas se encuentra
mezclada, para representar ontologias, XML hace uso de las DTD o Definiciones de
Tipo de Documento o Document Type Definition, las cuales definen las reglas de
marcado de cada tipo concreto de documento (Martin y otros, 2002).

La forma mas habitual de describir los recursos que se encuentra en la web es
mediante metadatos. Aunque tanto con HTML como con XML, podemos crear
nuestros propios metadatos, el actual estandar propuesto para el procesamiento de
metadatos es el RDF o Resource Description Framework. Este estandar proporciona
interoperabilidad entre las aplicaciones que intercambian la informacion en la web, y
ademas incide sobre las facilidades que permiten automatizar el procesamiento de
recursos web. RDF nos permite realizar la definicion de clases, la creacion de
jerarquias de clases y la definicion de ontologias y de instancias.

La sintaxis de RDF utiliza XML. Se puede interpretar que RDF es la suma de XML y
restricciones estructurales para asegurar consistencia. Una de las metas de RDF es
hacer posible la especificacion de datos mediante XML de forma estandarizada y con
un nivel de abstraccién mayor.

El modelo RDF bésico de los datos consiste en tres tipos de objetos RDF-W3C (2011)

» Recursos o aspectos especificos, todo lo que se describe con RDF.
= Propiedades, caracteristicas, atributos o relaciones para describir un recurso.

= Declaraciones, entendiendo por declaracién, un recurso concreto con una
propiedad etiquetada, mas el valor de dicha propiedad para el recurso.

Actualmente se contindan trabajando en completar y perfeccionar el resto de niveles
de la Web Semantica y en mejorar aquellas herramientas que completan el ciclo de
vida de las ontologias. Siguiendo a (Altuna y Mena, 2005) encontramos:

» Herramientas para la edicidon y creaciéon de Ontologias que disponen de
una interfaz grafica para establecer taxonomias vy relaciones entre
taxonomias como Protégé (The Protege Ontology Editor and Knowledge
Acquisition System, http://protege.stanford.edu/) o Swoop (2004).
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= Herramientas de generacion semi-automatica de Ontologias, centradas
en la utilizacién de técnicas de procesamiento del Lenguaje Natural como
TextToOnto (TextToOnto, http://sourceforge.net/projects/texttoonto ).

= Herramientas de Anotacién basadas en Ontologias para completar los
conceptos descritos mediante anotaciones en diferentes tipos de
documentos.

= Herramientas para Fusionar e Integrar Ontologias, en las que se esta
invirtiendo mucho esfuerzo en desarrollo.

= Herramientas para el Alimacenamiento y Procesamiento de Ontologias.

Como vemos este campo de desarrollo esta aun muy abierto y requerira algun tiempo
cosechar sus frutos, de todas en el capitulo anterior ya hemos comentado algo sobre
el estado del arte en algun punto como el OWL.

6.5- HERRAMIENTAS DE ORGANIZACION DE LA
INFORMACION

Debido a la gran cantidad de informacidén que se dispone en la red, a su dispersién y a
la actual organizacion de Internet, la busqueda de informacién se hace cada vez mas
complicada. Aparece asi la necesidad de herramientas que faciliten una mejor
estructuracion de la informacion de la web. Veamos a continuacién algunas ideas
sobre las que se estan desarrollando herramientas de un cierto éxito.

6.5.1.- Mapas de Informacion

Un Mapa de Informacién, como su nombre indica, se configura como un esquema
general que describe los mecanismos disponibles para el proceso de la informacion y
para la formulacion del conocimiento.

El Mapa de Informacion asegura que todos los usuarios conozcan lo que tienen a su
disposicion, contribuyendo a mejorar visualizacion de la informacion y en algunos
casos facilitar la toma de decisiones.

6.5.2.- Mapas de Conocimiento

Ante la necesidad de saber qué conocimiento existe, cual es critico y quien lo tiene, se
crean sistemas que se representan en los llamados “Mapas de Conocimiento”,
realizados por las organizaciones, a partir de grupos de trabajo, investigadores y
expertos de las distintas areas de conocimiento, junto con el acceso a la informacién y
conocimiento con el que estan relacionados.

Los mapas de conocimiento son representaciones visuales del estado del arte en un
tema. Se construyen a partir del tratamiento de la informacién contenida en articulos,
en webs y en bases de datos, en forma grafica, donde se puede ver lo que se ha
publicado de un tema, quien lo a hecho, en qué se esta trabajando, etc.
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Estos mapas han de ser actualizados permanentemente, de ahi la importancia de
automatizar estos procesos con ayuda herramientas adecuadas.

Los desarrollos de bases de datos tematicas y de ciencias de analisis como la
bibliometria, o bien el desarrollo de técnicas de analisis como el de la concurrencia de
palabras o co-word, han permitido la elaboracibn de manera semiautomatica de los
mapas de conocimiento.

Las principales utilidades de los mapas de conocimiento son:

= Automatizar procesos de extraccion de informacion ya disponible.

= Comparar y determinar facilmente la relacion entre el conocimiento necesario y
el disponible.

= Descubrir e identificar procesos, funciones, tareas donde la implantacion de la
Gestién de Conocimiento proporciona mayor valor a la organizacion.

= Permitir la identificacion de competencias esenciales, y su posible
incorporacion en nuestra organizacion.

6.5.3.- Bibliotecas Digitales y WEBs Tematicas

Una biblioteca digital, como su nombre indica es una biblioteca en formato digital, pero
que sirve a un grupo de personas que estan interesados en un tema especifico,
aunqgue también existen bibliotecas digitales de caracter general.

En una biblioteca digital la informacién estd almacenada en distintos formatos. Su
caracteristica mas importante es, que tras la informacién estan los metadatos, es decir
que cada documento tiene asociados una serie de atributos utilizables como criterios
de busqueda.

Existen varias normas con estandares sobre como han de ser los metadatos y los
registros asociados que deben llevar los documentos. Uno de los mas extendidos es
Dublin Core (Dekkers y otros, 2003). Dublin Core (http://www.dublincore.org/) utiliza un
conjunto de 15 elementos para describir un recurso electronico: Titulo, Asunto,
Descripcion, Fuente, Idioma, Relacion, Fondos, Creador, Publicador, Contribuyente,
Derechos, Fecha, Tipo, Formato e Identificador.

La arquitectura de la biblioteca digital esta separada del contenido de ésta, es decir,
esta separada de los objetos de informacién, con el fin de abordar de la mejor manera
posible las particularidades de cada tipo de contenido. De hecho cada biblioteca tiene
su propia arquitectura formada por componentes interconectados entre si, mediante
un protocolo que garantice su interoperabilidad. De esta manera, cada componente de
la arquitectura de la biblioteca digital es un proveedor de datos o servicios, y puede
ser compartido o reutilizado por otros sistemas, sin que ello sea un conflicto en la
estructura del mismo.

Una de la caracteristicas de la biblioteca digital es el contraste entre la "estabilidad" o
fixity de los documentos en papel, y la "fluidez" o fluidity de los documentos
electronicos (Levy, 1994). El creciente uso de las nuevas tecnologias digitales, nos
lleva a cambiar los documentos en papel o documentos con contenidos estables, que
permanecen inalterables en el tiempo y en el espacio, por los documentos
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electrénicos, documentos que en la mayoria de los casos tienen contenidos de
caracter mas fluido y susceptibles de ser cambiados. Ademas en contraste con las
bibliotecas convencionales, la mayoria de las bibliotecas digitales permiten tener
multiples versiones de un documento, lo que nos obliga a llevar un registro mas
minucioso del cambio de versiones, que en el caso convencional.

Otra de las ventajas es la accesibilidad entre bibliotecas. Si una biblioteca digital no
tiene una informacién, puede hacer una solicitud on-line a otra biblioteca y
proporcionar la informacion al solicitante como si fuese suya. Ademas estas
bibliotecas pueden acceder a fondos bibliograficos electrénicos, cuyos originales por
ser piezas Unicas, estan en mal estado de conservacion o incluso en restauracion, no
serian accesibles de otra forma.

Las Webs tematicas constituyen Webs sobre temas especificos. Son como pequenas
bibliotecas sobre areas de conocimiento concretas. Presentan un mapa de
informacién sobre su estructura, disponen de buscadores integrados y suelen disponer
de herramientas de descarga y envio automatizado de la informacién alli almacenada,
entre otros muchos servicios. Su gran utilidad es que contienen muchos enlaces y
referencias bibliogréficas, en relacion a los contenidos expuestos.

6.5.4.- Herramientas de Gestion de Informaciéon y Documentos

El conocimiento organizacional se atesora en documentos internos de diversos
formatos. Para gestionarlo de forma eficaz, se han creado sistemas de gestion
documental, que permiten capturar, almacenar, valorar, proteger, indizar, localizar y
recuperar informacion, tal como hacen los sistemas de almacenamiento de datos.

Ademas incluyen herramientas para la gestion de los documentos con un workflow
para el seguimiento de la situaciébn en que se hallan: en revision, aprobados, etc.
Estos SGC permiten también mantener revisiones y comentarios de documentos,
gestion de metadatos y controles para acceso a usuarios, vistas, etc.

En general un sistema de gestion documental es méas una herramienta de control de
los documentos, que un sistema de acceso a los mismos, por lo que se suele reflejar
en la estructura de los elementos de conocimiento, la propia jerarquia de la
organizacion.

Entre los sistemas comerciales mas conocidos tenemos a:

» Documentum: Es una empresa lider del mercado en plataformas de gestion de
contenidos. Documentum (2011) permite catalogar y acceder forma sencilla a
la informacion, con la inclusién de entornos de desarrollo basados en lenguaje
Java (J2EE). Facilita la definicion, organizacion y control de todas las funciones
y tareas involucradas en los procesos empresariales mas complejos.

= Verity K Verity K2 Developer:
La plataforma de Verity K2 Developper permite la indexacion, la busqueda
basica y avanzada, la organizacién de contenidos, y posibilita ademas la
creacion de redes sociales. Verity (2011). La tecnologia de Verity incluye
variedad de productos, desde Lotus Notes hasta Microsoft Exchange.
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6.5.5.- Entornos de Gestion de Contenidos

Los sistemas de gestion de contenidos son herramientas tecnolégicas creadas para
optimizar, incrementar y automatizar los procesos que sostienen, de una manera
eficaz y eficiente, la comunicacion por Internet. (Browning y Lowndes, 2001).

Aunque ya existian algunos desarrollos de estos entornos a finales de los noventa, es
a partir del afno 2000, cuando los CMS o Content Management Systems, comienzan a
establecerse como sistemas especificos.

Los CMS son conjuntos articulados de aplicaciones informéticas, que suelen integrar
documentos con formatos distintos en formato XML o crear directamente nuevos
documentos en este mismo formato. Esos documentos o recursos digitales resultantes
reciben el nombre genérico de contenidos.

Los CMS mantienen separado el contenido de su apariencia o presentacion final, lo
que permite obtener unos importantes beneficios en su explotacion. Estos CMS
contienen las herramientas necesarias para realizar una gestién eficiente de esos
contenidos, facilitan la dimension comunicativa a través de la web de la que forman
parte y permiten cubrir el ciclo de vida completo de las paginas de una web de una
manera muy cémoda y rapida.

Los sistemas CMS disponen de una base de datos donde se encuentran almacenados
los documentos, que puede actuar como fuente de conocimientos a los miembros de
la organizacion para generar conocimiento o mejorar el existente. La busqueda y
recuperacion de esos documentos pueden ser mas eficientes, cuando por ejemplo,
integran un tesauro, una taxonomia o una ontologia que favorezca la explotacion del
deposito por parte del usuario.

En este depésito se estructuran junto a los contenidos, las preferencias de los
usuarios, por lo que se pueden disefar unos perfiles, para que el sistema ofrezca a
este usuario automaticamente, aquellos documentos que pueden ser susceptibles de
ayudarle a generar conocimiento. Esta misma gestion de usuarios y perfiles permite
obtener nuevos documentos externos al depésito, si los CMS disponen de un sistema
de sindicacion de contenidos.

Los sistemas CMS ofrecen ventajas basadas en la explotacion de la web y en
términos generales:

= Permiten crear entornos colaborativos utilizando las herramientas de workflow
suministradas para la creacion de los contenidos, que simplifican y mejoran los
procesos de la organizacion del grupo. También permiten crear espacios
virtuales de encuentro.

= Disponen de un sistema para la creaciéon y el control de perfiles de usuarios
que garantiza la seguridad de los contenidos. Es posible introducir y controlar
los perfiles de los usuarios de la web otorgandoles, de forma planificada,
ciertos privilegios de acceso, autoria y transformacion.

=  Poseen un sistema de sindicacién de contenidos.
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6.6.- HERRAMIENTAS PARA LA EXTRACCION DE

CONOCIMIENTO

Las citamos en esta clasificacién, aunque ya han sido detalladas en el capitulo cinco.

6.7 .-

HERRAMIENTAS DE GESTION DE INFORMACION Y

ALMACENAMIENTO DE DATOS

En este campo existen multiples soluciones tanto comerciales como de software de
acceso libre, y lo mas notable es que disponen de muchas funcionalidades integradas,
algunas de las cuales son de uso general, mientras que otras son especificas para el
almacenamiento de datos.

Entre estas herramientas destacan:

Servicios de Gestion de Contenidos hacen que todo el contenido,
independiente del tipo de archivo, sea accesible en un arbol jerarquico y
heterogéneo de archivos a través de clientes web, redes de Microsoft
Windows, FTP o File Transfer Protocol, o servicios de correos electronico, en
los que se pueden configurar servicios y capacidades de busqueda de
archivos, eventos de alerta y funcionalidad de registro de entrada/salida para la
colaboracion en proyectos.

Servicios de Gestion de Archivos, que funcionan de forma similar a los de
los sistemas operativos. Permiten manipular archivos, renombrar, crear y
borrar archivos, e incluso transferir archivos, estableciendo limitaciones de uso,
tamano, acceso, expiracion, etc.

Servicios de Légica de Negocio, se refieren a herramientas de desarrollo y
lenguajes que se encargan de la légica de la aplicacion. Con los servicios de
l6gica de negocio se pueden construir y ejecutar aplicaciones web a medida.
En el servicio de l6gica de negocio existe una biblioteca de componentes Java
y XML que permite el desarrollo productivo, transportable y personalizable de
aplicaciones sobre bases de datos de componentes reutilizables que pueden
ser usadas para:

- Crear y comprobar la logica de componentes que se integran
autométicamente sobre las bases de datos.

- Reutilizar la l6gica con vistas SQL de datos que permiten diferentes tareas
de aplicacion.
- Acceder y actualizar datos desde los clientes.

- Personalizar la funcionalidad de la aplicacion en capas a través de
parametros.

Servicios de SQL estan basados en un motor escalable para la ejecucion de
la l6gica de negocio sobre informacién almacenada en bases de datos. Los
procedimientos SQL o Structred Query Language, se aplican a una base de
datos, bien directamente desde un servidor de aplicaciones, o desde un
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conector con Java que aporta la capacidad de convertirlo en un oyente o
listener Internet a través de una URL, para realizar la consulta o actualizaciéon a
bases de datos desde Internet.

Servicios de Gestion de Formatos, permiten desarrollar aplicaciones
basadas en listener con la base de datos.

Servicio de Generacion de Informes debido a que se pueden crear o
ejecutar informes nuevos o ya existentes en la red, y que a su vez pueden ser
publicados en la misma. Estan basados en un motor de ejecucion o un ejecutor
que lo llama. Cuando alguien envia una solicitud para ver un informe, el oyente
web del servidor http crea una peticién para la ejecucién del mismo, Una vez
generados los informes y formateados en HTTP, XML; o cualquier otro formato
aceptable en Internet como Adobe Acrobat, Word, o simple texto, puede ser
recibido por el solicitante o bien publicado en una URL.

Servicio de Presentacion para las aplicaciones web, bien como si
estuviesen agrupados dentro de la capa de negocio, 0 bien independiente en
componentes ejecutables que incluye también un servicio de Server Pages, y
permite el uso de documentos en HTML o XML. Pueden requerir el uso de
llamadas a Java, lo que permite al usuario combinar plantillas de datos
estaticas con otras de contenido dinamico y asi poder separar la légica de
negocio de la de presentacion, facilitando que pueda dedicarse a aquellas en
las que tenga mas experiencia, y permite ademas una mayor facilidad para
transportar entre entornos Web, darle soporte para un SQL estandar embebido
directamente en Java o usar tipos de datos extendidos.

Servicios de Inteligencia de Negocio permiten gestionar y analizar cualquier
tipo de negocio desde la web o Intranet corporativa.

Servicios de Portal son aquellos que crean sedes Portal que dan a los
usuarios una vista Unica, centralizada y personalizada de las aplicaciones y
datos relevantes. Permiten la creacion de portales, tanto para clientes fijos,
como moviles, y la posibilidad de ofrecer a los usuarios, aplicaciones bajo el
modelo de suscripcion.

Una empresa o centro educativo puede ofrecer un servicio portal para facilitar
un punto de entrada comun por el que acceder a diversos tipos de datos desde
una sola pagina web. Por ejemplo, crear portales que den a los usuarios
acceso a diversas aplicaciones web, documentos e impresos, enlaces que
residan tanto dentro como fuera del centro educativo, etc.

Habitualmente el portal se estructura a través de regiones que representan
alguna coherencia informativa, de forma que cada usuario que se suscribe al
portal, personalizando su pagina, pueda seleccionar sbélo aquellos
componentes que le interesen, en forma de texto o grafico, enlaces a
aplicaciones o paginas web o avance de contenidos sindicados.

También hay portales que permiten el acceso a dispositivos especiales como
pueden ser moviles con tecnologia WAP o Wireless Application Protocol con
capacidad de navegacion.
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Servicios Especificos de Bases de Datos ofrecen en la actualidad mdltiples
mejoras, entre las que citaremos los servicios de Cluster o de comparticion de
bases de datos entre varios servidores a fin de aumentar la potencia y
seguridad.

Otra mejora es el que las bases de datos admiten datos de forma nativa, en formatos
gréaficos, audio, video, XML y también el que pueden implementarse motores de
blusqueda, etc.

Servicios de Seguridad frente a fallos y su recuperacion rapida, caidas de
equipos, prevencion de corrupciones en datos, deteccion y diagnostico de
fallos, etc.

Servicios de Seguridad en Datos, mediante cifrados, claves de acceso,
politicas de seguridad de usuarios, para mejorar la disponibilidad de los
servicios de directorio.

Entre los sistemas comerciales que disponen de este tipo de servicios encontramos:

Oracle 11i Data Server

La base de datos de Oracle (http://www.oracle.com/database/index.html) es
una de las herramientas mas potentes del mercado. Es un repositorio en el que
se integran multiples aplicaciones, que pueden ser conducidas por un potente
lenguaje SQL. Permite el manejo de grandes volimenes de datos y soporta
grandes objetos y datos en formato XML, tanto estructurados como sin
estructurar, también datos E-mail, y datos de directorio, asi como herramientas
para su gestion desde Internet.

Interlan Systems

InterLan System es un conjunto de aplicaciones que utiliza una arquitectura
cliente/servidor para la realizacidon de intranets en empresas. Constituye un
sistema de gestion informatico actual y permite clasificar, archivar, publicar,
traducir y buscar de forma personalizada, rapida y sencilla, en distintos
idiomas, para ofrecer servicio adaptable a la mayoria de los estandares
actuales. ( http://www.inter-lan.com).

AXS Point Solutions

Permite acceder y extraer informacién a partir de una gran variedad de bases
de datos y publicarla via E-mails, informes, actualizaciones directas, mensajes,
paginas HTML o documentos XML. (http://www.computronsoftware.com/)

SAP Knowledge Wart

Contiene un repositorio para almacenar documentos e incluye herramientas
para crear, modificar, distribuir y administrar la documentacion y el contenido.
Permite el enlace con las bases de datos de transacciones y la capacidad de
gestionar el contenido desde Internet.

(http://www.sap.com/solutions/bi/km/know cons.htm)
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* Lycos Site Spider

Esta herramienta permite buscar un determinado contenido en un sitio web.
Puede recoger e indexar informacién automaticamente en su propia base de
datos y actualizar los datos a medida que la Web cambia.

(http://www Jvcos.com/software/software-intranet.html)

= OnBase

Aplicacion de software que captura electronicamente, almacena y gestiona
cada documento generado, recibido o incluso procedente de otras
aplicaciones. Es una aplicacion que permite crear un Unico punto de acceso a
toda la informacion relevante. (http://www.onbase.com/)

6.8 HERRAMIENTAS DE GESTION DE FLUJOS DE
INFORMACION

Estas herramientas permiten identificar, analizar, representar y modificar la estructura
funcional de la organizacion, mecanizando sus flujos de trabajo y de informacion.
Pueden realizar la comunicacion interna y el control de los procesos; relacionar a
todas las personas, funciones y tareas de la organizacién, entre si y con el entorno,
etc.

De estas herramientas trataremos en mayor profundidad en el capitulo siguiente, si
bien efectuaremos aqui una breve introduccion de ellas.

6.8.1.- Espacios Compartidos

Constituyen una serie de herramientas o sistemas que nos proporcionan una interfaz
de espacio compartido, donde un grupo de usuarios pueden interactuar para compartir
conocimiento, crear nuevo conocimiento de manera colaborativa, etc., tal como
detallamos en el capitulo tercero.

Estos sistemas ofrecen una serie de médulos de software correspondientes a:

= Herramientas de comunicacion: mensajeria, foros de debate, chat, etc.

= Herramientas para compartir contenidos: para compartir ficheros, contactos,
enlaces.

= Herramientas de actividades conjuntas: navegaciéon por la web en conjunto,
dibujo y edicidbn multiusuario, calendario en grupo.

6.12.1 Herramientas WorkFlow

La tecnologia de automatizacion de flujos de trabajo o Workflow permite definir,
ejecutar y controlar los procesos en los que intervienen varias personas con funciones
y con secuencias establecidas. Estos sistemas modelan la realizacion de un trabajo de
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acuerdo con una secuencia de ejecucion de las tareas. Permiten controlar en cada
momento, el cumplimiento de lo previsto o adaptarse en forma dindmica a los
imprevistos que puedan surgir.

El Workflow se presenta a través de una interfaz, en forma de diagrama o de mend,
que refleja los distintos médulos o tareas a realizar, de forma similar a como se
trabajaria en una cadena de produccion. Los miembros del equipo visualizan las
tareas que deben de realizar, en su turno concreto.

El sistema automatiza su parte del proceso: conecta con las bases de datos, con las
ayudas o con los recursos y personas con los que se requiere interactuar, abre los
programas de apoyo especificos para la realizacidén de la tarea, etc. Una vez que su
tarea ha finalizado, el propio sistema avisa a la siguiente persona que debe trabajar
en el proceso que éste se encuentra en su lista de espera.

6.8.2.- Herramientas GroupWare

La idea base en la que se fundamenta el trabajo cooperativo, es la de un grupo de
trabajo que usa un conjunto de herramientas, entre las que hay un ordenador y una
red comdn, que permite que las personas se comuniquen entre ellas a través del
sistema y que cooperan en su trabajo, compartiendo no solo el espacio comin sino
también los objetivos y los conocimientos.

Las herramientas GroupWare se caracterizan por:

» QOrganizar el trabajo de las personas que componen el grupo.

= Compartir informacion.

= Tener més recursos disponibles.

» Poder acceder de forma mas simple a las actualizaciones de un tema.
= Generar nuevo conocimiento.

= Mejorar la calidad de la ensefianza, en el caso de K-Educa.

A estas herramientas por su importancia para este trabajo las dedicaremos el capitulo
siguiente.

6.9- HERRAMIENTAS DE DISTRIBUCION Y FILTRADO DE
LA INFORMACION

Estas herramientas analizan la informacién externa e interna existente y se centran
tanto en la forma de acceder a ella como en la manera de distribuirla. Para los
trabajadores del conocimiento su principal preocupacion sera cémo obtener la
informacién y cémo distribuirla adecuadamente.
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6.9.1.- Portales de Informacion

Aunque ya hemos estudiado en que consiste el servicio de portal, incidimos en ver sus
funcionalidades, dada su importancia como distribuidores de conocimiento.

Segun David Morrison (2000) un portal lo podemos definir por sus propias iniciales de
la palabra Portal:

» Personalizacién para los usuarios finales.

= Organizacién del escritorio.

= Recursos informativos divididos y organizados.

» Trayectoria o seguimiento de las actividades de los usuarios.
»= Acceso a bases de datos.

» Localizacién de personas o cosas importantes.

Los portales se clasifican segun lo que pretenden difundir: los que estan orientados a
la poblacion en general, y la mayor parte, que estan dedicados a temas especificos.
Son una alternativa a los buscadores en Internet, como ejemplo, el portal aboutai.net
y el portal www.gestiondelconocimiento.com, que recopilan informacioén sobre la
teméatica de la Gestion del Conocimiento.

6.9.2.- Sindicadores a Contenidos

Un sindicador a contenidos, como ya hemos visto, es una funcionalidad que tienen
algunos sitios web de distribuir contenidos automaticamente a los usuarios que se
suscriben a ellos.

El contenido se distribuye a través de unos canales y los usuarios pueden leer esos
canales con un software denominado programa agregador, también llamado lector de
canales o l