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TITULO:  
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SUMARIO – RESUMEN:  

Con el fin de generar trabajo en equipo, colaboración y cooperación a 

través de la generación y fortalecimiento de competencias genéricas, en el 

presente proyecto se logro desarrollar un curso e-learning aplicado a 

usuarios desarrolladores de proyectos de software libre. Este curso conto 

con actividades dirigidas a generar y/o fortalecer en los usuarios 

competencias genéricas, como el trabajo en equipo, la buena 

comunicación, la creatividad y la innovación y el liderazgo esto se realizo a 

través de herramientas como foros, chats, wiki, y blogs, las cuales 

permitieron obtener como resultado la participación de los usuarios en 

proyectos de software libre, monitoreados y dirigidos a través de la 

plataforma del curso, la cual se desarrollo bajo Moodle. Se concluye la 

importancia que tienen herramientas como el e-learning el cual impulsa a 

los usuarios a cooperar lacia el logro de un mismo objetivo, generando 

experiencias significativas en los participantes que redundan en el beneficio 

colectivo. Esta investigación se realizo aplicando el método descriptivo bajo 

un enfoque cualitativo, utilizando la herramienta encuesta de moodle para 

determinar el pensamiento y actitud de los participantes en torno a las 

competencias. 
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INTRODUCCION 

La enseñanza e-learning ha experimentado un gran crecimiento debido a la 

masificación de la informática, de este modo, el desarrollo de software también 

se ha relacionado con la enseñanza e-learning, creando la necesidad de 

generar cursos que estimulen en los usuarios universitarios el desarrollo de 

competencias genéricas para la cooperación en el desarrollo de proyectos de 

software libre. 

En este sentido, al diseñar un entorno virtual de aprendizaje es fácil caer en la 

trampa de pensar que se está diseñando para un usuario ideal, para un 

estudiante arquetípico, y que todos los usuarios se comportan de forma similar. 

Este usuario ideal no existe y es necesario tener en cuenta que el sistema será 

utilizado por personas reales y no por estudiantes arquetípicos, por lo que se 

hace necesario saber quiénes son y qué necesitan. Investigando los usuarios 

se rompe la perspectiva limitada que se puede tener al construir un sistema y 

se puede diseñar desde el punto de vista de las personas que lo utilizarán.  

Es así, como a la hora de diseñar un entorno virtual, se tienen en cuenta los 

aspectos básicos del campo de la interacción persona-ordenador: el diseñador 

no es el usuario, y a pesar del sentido común es importante, pero no es 

suficiente. Hay que observar y estudiar qué hacen y cómo se comportan los 

usuarios y, sólo entonces, aplicar el sentido común. 

En este orden de ideas, el objetivo que se persigue al diseñar sistemas 

interactivos teniendo en cuenta sus usuarios, es proporcionar una experiencia 

de uso satisfactoria, es decir, que las personas que utilizan el sistema puedan 

hacer lo que quieren hacer, de manera sencilla y eficiente. 

Por otra parte, acerca de las competencias (área central del estudio del 

presente proyecto) se han realizado diferentes estudios que ponen el énfasis 

en competencias de carácter general, como las de saber, saber hacer, saber 

ser y saber estar.  
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El proyecto de la OCDE "Definición y Selección de Competencias" (DeSeCo) 

ha creado un marco de análisis que identifica tres categorías de competencias 

clave: 1) las competencias que permiten dominar los instrumentos 

socioculturales necesarios para interactuar con el conocimiento, como el 

lenguaje, los números y símbolos, la información y el conocimiento previo, y las 

tecnologías de la información y la comunicación (TIC), 2) las competencias que 

permiten interactuar en grupos heterogéneos y relacionarse bien con los 

demás, cooperar y trabajar en equipo y negociar para resolver conflictos, y 3) 

las competencias que permiten actuar con autonomía, comprender el contexto 

en que se actúa y decide, crear y administrar planes de vida y proyectos 

personales, y defender y afirmar los propios derechos, intereses, necesidades 

y limitaciones.1 

El proyecto DeSeCo, además, considera la evolución de estas competencias 

a lo largo de la vida, dado que, con el tiempo, las competencias se pueden 

enriquecer o perderse, volverse irrelevantes o transformarse, a medida que la 

persona cambia y se adapta a nuevos contextos sociales. El estudio PISA 

completa el proyecto anterior con la evaluación estandarizada 

y competencial de algunas áreas del conocimiento, consideradas clave para 

el aprendizaje y el desarrollo de la persona. Básicamente se trata de 

medir el conocimiento de la propia lengua, las matemáticas y los conceptos 

científicos que tienen las personas de una determinada edad. Las pruebas 

PISA se diseñaron para hacerlas en ciclos de tres años (2000, 2003 y 2006), 

y aplicarlas sobre una muestra de alumnos de 15 años, escolarizados en los 

centros educativos de los países que participan en el proyecto. 

En estas pruebas se evalúa el dominio de los procedimientos, la comprensión 

los conceptos y la capacidad para actuar de los alumnos, en diferentes 

situaciones, dentro de cada ámbito del conocimiento. Por lo tanto, subrayan el 

dominio de competencias generales y no sólo la adquisición de contenidos 

                                                             
1Courage, C. and Baxter, K. 2005. Understandingyourusers : a practical guide touserrequirements : methods, 
tools, and techniques. Morgan KaufmannPublishers, San Francisco, CA. 
1 
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conceptuales. 

En otro orden de ideas, y con el objetivo de conectar el desarrollo de software 

libre, cooperación, e-learning y competencias genéricas, se puede observar 

que bajo estas metodologías de enseñanza se puede crear un curso e-learning 

para el aprendizaje de los programadores, toda vez que esto estimulará el 

desarrollo de competencias genéricas para la cooperación en el desarrollo de 

proyectos de software libre, generando una preparación específica para los 

programadores bajo unos estándares unificados, en este sentido, la integración 

de estos conceptos en la elaboración de un producto educativo puede generar 

una cooperación en la realización de software libre, permitiéndoles interactuar 

en grupos heterogéneos y relacionarse bien con los demás, buscando la 

cooperación y el trabajo en equipo. 

Cabe resaltar que lo anterior se brinda como una alternativa de solución a los 

problemas de comunicación, que se presentan en los grupos desarrolladores 

de proyectos de software libre, donde se ve afectada directamente la 

cooperación y el trabajo en equipo, dos elementos que para el escenario del 

desarrollo de proyectos de software libre tienen gran importancia, ya que tal y 

como lo menciona Raymond en su publicación de la catedral y el bazar la 

cooperación en el software libre viene motivada por la necesidad del propio 

desarrollo del programa y las libertades del mismo. 

El e-learning representa, cada vez más, una alternativa real a la enseñanza 

tradicional, más allá de una nueva forma de acceder a la formación para 

aquellas personas que, por diferentes motivos, no pueden hacerlo de otra 

manera. Además del consumo de recursos digitales, la formación mediante 

entornos virtuales de aprendizaje, da a las personas la posibilidad de ser el 

centro del proceso de aprendizaje, con un alto grado de interacción con el resto 

de elementos y personas, dando como resultado un crecimiento exponencial 

del conocimiento y del desarrollo, en este caso de la programación de software 

libre. 
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En este orden de ideas, cada vez son más los programadores que desarrollan 

proyectos de software libre, siendo necesario un conocimiento sobre 

cooperación que estimule el desarrollo bajo unos estándares determinados, de 

este modo, surge la inquietud de si el desarrollo de un curso e-learning para el 

desarrollo de competencias genéricas para la cooperación en el desarrollo de 

proyectos de software libre bajo la metodología de diseño en cascada, permite 

mejorar la cooperación entre los desarrolladores, generando beneficios 

directos que se vean reflejados en proyectos ejecutados. 

El hecho de que cada vez más personas accedan a la educación en línea hace 

que los diferentes aspectos de uso e interacción con los ordenadores, los 

entornos virtuales de aprendizaje y los materiales didácticos sean un aspecto 

esencial que determina su éxito o fracaso, así como la satisfacción o 

frustración de sus usuarios, por tanto, es necesario diseñar un curso e-learning 

para fomentar el desarrollo de competencias genéricas para la cooperación en 

el desarrollo de proyectos de software libre. 

Bajo esta problemática las teorías de cooperación permiten maximizar el 

tiempo y desarrollo del proyecto, en este sentido, el proyecto de investigación 

se centro en la necesidad de generar entre los desarrolladores de proyectos de 

software libre competencias que permitan la interacción entre grupos 

heterogéneos, de tal manera que se promueva la cooperación y el trabajo en 

equipo, con lo cual surgen preguntas como: 

¿Cuáles son las competencias genéricas que permiten desarrollar la 

cooperación, colaboración y el trabajo en equipo, entre los desarrolladores de 

proyectos de software libre? 

¿Puede un curso e-learning generar o fortalecer las competencias genéricas 

requeridas para la cooperación en el desarrollo de proyectos de software libre 

bajo la metodología de desarrollo en cascada? 

Pues bien, así mismo la hipótesis se plantea teniendo en cuenta que el 

aprendizaje colaborativo se centra en el proceso de construcción del 
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conocimiento, a través del aprendizaje que resulta de la interacción con un 

grupo el cual se colabora en busca de un objetivo o fin común, generando la 

colaboración entre los desarrolladores de proyectos de software libre, bajo la 

plataforma del e-learning, afirmando que el desarrollo de competencias 

genéricas por parte de los desarrolladores de proyectos de software libre 

permiten mejorar la colaboración entre ellos. 

La metodología de desarrollo en cascada ha ofrecido grandes resultados al 

campo del desarrollo de software, toda vez que es un enfoque metodológico 

por etapas secuenciales, facilitando la tarea de programación y desarrollo, para 

ello se establecen las siguientes etapas: 

1. Análisis de requisitos. 

2. Diseño del Sistema. 

3. Diseño del Programa. 

4. Codificación. 

5. Pruebas. 

6. Implantación. 

7. Mantenimiento. 

En este contexto, es necesario mejorar la cooperación en el desarrollo de 

software libre, y para ello es necesario desarrollar las competencias genéricas 

de los programadores, unificando los perfiles con el fin de fomentar el 

desarrollo del software libre en el área del aprendizaje de programación libre. 

Por tanto, los objetivos planteados para el proyecto fueron: 

● Revisar la literatura sobre competencias para la cooperación en general y 

competencias genéricas para la cooperación en el desarrollo de software 

libre.  
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● Determinar, con base en la revisión realizada, las competencias básicas 

genéricas requeridas para mejorar la capacidad de cooperación de grupos 

de desarrolladores de software libre.  

● Realizar una encuesta a profesionales para determinar la cooperación en 

general y competencias genéricas para la cooperación en el desarrollo de 

software libre. 

● Diseñar e implementar un curso para el desarrollo de competencias 

genéricas para el mejoramiento del nivel de cooperación de grupos de 

desarrolladores de software libre, con metodología de desarrollo en 

cascada. 

Y como resultados esperados se tuvieron los siguientes: 

● Se pretende lograr una revisión de la literatura sobre competencias para la 

cooperación en general y competencias para la cooperación en el 

desarrollo de software libre.  

● Posteriormente se diseñara un inventario de las competencias básicas 

genéricas requeridas para mejorar la capacidad de cooperación de grupos 

de desarrolladores de software libre.  

● Por último, y como producto entregable, el diseño e implementación de un 

curso para el desarrollo de competencias para el mejoramiento del nivel de 

cooperación de grupos de desarrolladores de software libre.  

A continuación se presenta el contenido del trabajo realizado, comenzando por el 

marco teórico bajo el cual se alineo la investigación, luego los resultados 

obtenidos, seguido por las conclusiones y el paso a los posibles trabajos futuros 

que pueden desarrollarse a partir de este proyecto. 
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1. MARCO TEÓRICO, CONCEPTUAL Y REVISION DE LA LITERATURA 

 

1.1. DESARROLLO DE SOFTWARE LIBRE 

El desarrollo del software libre siempre ha estado ligado a una minoría de 

programadores, que muchas veces de forma anónima han contribuido al 

desarrollo de mucho software libre, esto ha hecho que se mistifican un poco, 

quizás por incredulidad o por el desconocimiento de su procedencia, creando la 

falsa apariencia de un mundo oscuro, amparándose con tópicos inciertos de la 

cultura del hackers y ordenadores. Se ha creado una comunidad que crea 

software libre, no por motivos económicos, sino por otros motivos ajenos a la 

economía, algo que los motiva a hacer software libre, en dedicación total, en 

minoría ya tiempo parcial la gran mayoría de ellos. 

En 1997, Eric S. Raymond publicó un artículo y posteriormente el libro: "The 

cathedral and the bazar "donde intentaba describir los diferentes modelos de 

desarrollo de software libre. Raymond hizo una asociación o comparación de la 

forma de construir las catedrales en la edad media (catedral) con la producción de 

software de forma clásica. Él argumentaba que en ambos casos había una 

distribución de tareas y roles, semejante a una organización piramidal. 2 

Esto hace que en este modelo esté muy detallada la función de 

cada rol en el proyecto. Este es un modelo para procesos pesados, que 

habitualmente se encuentran en la ingeniería de software convencional, aunque 

Raymond considera que hay proyectos GNU y NetBSD que también los considera 

de este tipo, por su gran centralización. Este modelo hace que haya pocas 

versiones de los programas, haciendo que éstas sean muy espaciadas entre ellas. 

El otro modelo antagónico al de la catedral es el del bazar, según Raymond, 

muchos programadores, la gran mayoría de software libre, tienen una forma de 

                                                             
2O´REILLY, T., 2005. WhatIs Web 2.0 - Design Pat-terns and Business ModelsfortheNextGeneration of 
Software, en http://www.oreillynet.com/pub/ a/oreilly/tim/news/2005/09/30/what-is-web-20.html 
2 
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programar similar al esquema que se encuentra en un bazar. Ya que no existe una 

máxima autoridad que controle los procesos que se están desarrollando, ni que 

planifique estrictamente lo que sucederá. También teniendo en cuenta que los 

diferentes roles que se encuentran dentro del proyecto pueden ir variando. 

En este libro también se describe cómo se ha ido desarrollando Linux dentro del 

software libre. Un proyecto de software libre, habitualmente surge mediante la 

iniciativa de una persona, la cual se encuentra o ve un problema, y si tiene 

conocimientos suficientes los intenta solucionar. Primero comienza a hacer un 

pequeño proyecto y lo distribuye, adjuntando con su distribución el código fuente, 

dando a conocer al máximo de gente posible.  

Éstos se pueden probar, analizar y si encuentran alguna disfunción la pueden 

resolver o darla a conocer a su creador o alguna otra persona con conocimientos 

suficientes para poderlo resolver. El hecho de distribuir el código fuente permite 

que se lleve a cabo una continua y rápida resolución y evolución del software libre. 

Todo esto es gracias a lo que se conoce como una publicación reciente (releasy 

early) y que permite llamar la atención a otras personas que tengan el mismo 

problema y que puedan estar interesados en solucionarlo.3 

El hecho de dejar correr el software en seguida permite que se realice una de las 

tareas más complejas en el software, que es la de hacer pruebas del software y 

encontrar los errores o problemas. Este sistema permite que el distribuirse tan 

fácilmente, hace que lo pueda adquirir una gran diversidad de usuarios y que se 

instale y funcione en una gran variedad de plataformas, poniendo a prueba el 

software en cuestión y descubriendo sus deficiencias y / o errores. 

Este hecho permite que el software desarrollado vaya evolucionando muy 

rápidamente, ya que no sólo su creador puede ir modificando o mejorando, sino 

que cualquiera, generalmente programadores, pueden ir modificando o mejorando. 

Cuando más frecuentemente se hacen las entregas, hará que haya una mayor 

motivación para encontrar, notificar, modificar y corregir errores, sin que la cosa se 

                                                             
3Pons, J. d. (s.f.). Universidad y sociedad del conocimiento, las competencias informacionales y digitales. 
3 
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enfríe, esto hace que el proyecto siempre esté vivo, implicando también que 

siempre esté al día y que no quede obsoleto rápidamente. 

Esta rapidez, puede provocar cierta inseguridad o temor a la evolución demasiado 

rápida del software, con un temor de ir quedando obsoleto y no se sigue el ritmo 

en que avanzando el proyecto. Esto ha hecho, como es el caso del núcleo de 

Linux, que haya dos distribuciones paralelas, una de estable, para las personas no 

tanto atrevidas las cuales priorizan la fiabilidad, y otra inestable pensadas para 

desarrolladores innovadores que les gusta las novedades. 

 

1.2. COOPERACIÓN EN EL DESARROLLO DE SOFTWARE LIBRE 

La cooperación en el desarrollo de software libre viene motivada por la necesidad 

del propio desarrollo del programa y las libertades del mismo, que se puede 

resumir en las siguientes: 

1. Libertad de ejecutar el programa en cualquier lugar, con cualquier 

propósito y para siempre.2. Libertad de estudiarlo y adaptarlo a  necesidades 

específicas. Esto exige el acceso al código fuente.3. Libertad de redistribuirlo. 

4. Libertad de mejorarlo y publicar las mejoras. Esto también exige 

disponer del código fuente. 

Estas libertades están garantizadas de acuerdo con la legalidad vigente 

por medio de una licencia. En esta licencia se plasman las libertades, pero 

también las restricciones que están compatibles, como dar crédito a los autores 

originales si redistribuye. Incluso nos puede obligar a que los programas ajenos 

que nosotros mejoremos también sean libres, y promover así la creación de más 

software libre. Como hemos visto, hay dos grandes familias de motivaciones para 

el desarrollo de software libre que dan lugar a los dos nombres con que se las 

conoce, los cuales motivan la cooperación, estos son la parte ética y la 

pragmática, donde es la primera que reconoce la necesidad de que la información 

sea libre a toda la sociedad, pudiendo generar una comunidad internacional de 

conocimiento. 
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1.3. FORMACION E-LEARNING 

La expresión inglesa e-learning significa, literalmente, electronic learning, 

es decir, aprendizaje electrónico. Pero parece que este término se ajusta 

más bien a una corriente tecnológica y / o socioeconómica que a un concepto 

pedagógico, como en este caso, no se trata de un aprendizaje electrónico, 

como parece entenderse en un primer momento, sino que se trata 

de un aprendizaje que se realiza con los actuales medios electrónicos de 

información y de comunicación, los llamados, en un principio, nuevas tecnologías 

o tecnologías de la información y la comunicación.  

Por ello, muchos autores abogan por otra terminología para hablar de este 

concepto, contérminos como: «learning», «formación virtual», «tele-learning 

», « Aprendizaje flexible ». Sin embargo, en este estudio, se mantendrá el término 

e-learning, ya que es el más extendido internacionalmente.4 

Este tipo de aprendizaje, a diferencia del tradicional aprendizaje 

a distancia, utiliza las nuevas tecnologías y sus servicios para ofrecer a 

aprendices nuevas posibilidades para desarrollar el proceso de aprendizaje, 

para obtener recursos de la red y para comunicarse con otros participantes. 

El aprendizaje también tiene lugar fuera del contexto de los cursos tradicionales 

(presenciales), los estudiantes interactúan con otros o toman parte en eventos, 

como por ejemplo los debates, las conferencias de expertos, en el que utilizando 

tutoriales que les ayuden a aprender a utilizar diferente software para realizar los 

trabajos. Pero lo más importante de este tipo de aprendizaje es no sólo que 

ofrezca estas posibilidades gracias a las tecnologías de la información y la 

comunicación, sino que ofrezca una mayor flexibilidad para encontrar las 

necesidades del aprendiz, a través de la adaptabilidad a sus diferentes 

                                                             
4Hernandez Selles, N., & Muñoz Carril, P. C. (2012). Trabajo colaborativo en entornos e-learning y desarrollo 
de. Redu, 24. 
4 
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necesidades, aprendiendo patrones y marcos con la ayuda de la combinación de 

diferentes medios en el proceso de aprendizaje.5 

Se pueden establecer cuatro componentes estructurales del e-learning: la 

tecnología, la pedagogía, la implementación y la institución – esta última engloba 

la antepenúltima y así sucesivamente-. Todos los componentes están 

interrelacionados y definen, para cada caso, las particularidades del curso que se 

establecerá mediante este tipo de aprendizaje virtual, ya que se deberá determinar 

la perspectiva del instructor, la perspectiva del aprendiz y la perspectiva de la 

institución (educativa, empresarial, etc.) en relación con los objetivos a conseguir y 

la estrategia para llegar, mediante el uso de las tecnologías de la información y la 

comunicación.6 

 

1.4. TEORÍAS DEL APRENDIZAJE 

El funcionamiento del aprendizaje humano, de forma similar a la mayoría de 

procesos mentales, es todavía hoy un misterio. Se conoce de manera aproximada 

qué regiones del cerebro se activan durante las diferentes fases del aprendizaje, 

pero eso no permite determinar la forma en que se procesa y almacena la 

información. 

Sin embargo, desde la psicología se plantean diferentes modelos de cómo 

funciona el cerebro humano, y por tanto, también el aprendizaje. Estos modelos 

permiten definir cuáles son los procedimientos pedagógicos adecuados para 

aprender, y cuando más ajustado a la realidad sea el modelo, más óptimo será el 

procedimiento pedagógico. En este apartado se expone un resumen de los 

principales modelos psicológicos que tienen implicaciones en la pedagogía. La 

                                                             
5Moodle. (02 de Febrero de 2013). moodle.org. Obtenido de www.moodle.org 
 
6Herlocker, J.L., Konstan, J.A., Terveen, L.G. and Riedl, J.T. 2004. 
Evaluatingcollaborativefilteringrecommendersystems. ACM TransactionsonInformationSystems (TOIS) 22, 5-
53. 
6 

http://www.moodle.org/
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documentación disponible sobre estos conceptos es muy grande, por ello se 

presentará de forma resumida. 

● El conductismo.  

Como teoría psicológica aparece en los comienzos del siglo XX cuando John B. 

Watson, aplica a la conducta humana los trabajos realizados por Iván Pavlov 

sobre el condicionamiento clásico. En el trabajo realizado por Iván Pavlov, a 

finales del siglo XIX, se describe el condicionamiento clásico, como un tipo de 

aprendizaje asociativo. El condicionamiento clásico consiste en que cuando en un 

sujeto se le presenta un número suficiente de veces un estímulo neutro (estímulo 

condicional, EC) asociado a un estímulo (estímulo incondicional, EI) que provoca 

de manera natural una respuesta (respuesta incondicional, RI), el sujeto termina 

asociando el estímulo neutro (EC) en la respuesta, de modo que cuando se le 

presenta el estímulo condicional (Neutro), sin el estímulo incondicional, aparece 

igualmente la respuesta (respuesta condicionada, RC).  

El ejemplo típico para exponer el funcionamiento del condicionamiento clásico es 

el experimento realizado por Pavlov con un perro (el famoso "perro de en Pavlov"). 

En este experimento Pavlov medía como el hecho de dar de comer al perro (EI) 

afectaba a la salivación del perro (RI). Pero pronto descubrió la presencia del 

cuidador encargado de dar de comer al perro (EC), era suficiente para hacer 

salivar al perro (RC).  

Esto se explica por el hecho de que el perro, de alguna manera había asociado el 

estímulo condicional, que en un primer momento era neutro (la presencia del 

cuidador), con la respuesta (salivar).  

Watson repitió la base del estudio con un experimento, éticamente muy discutible, 

donde realizaba el condicionamiento clásico a un niño de once meses. Los 

elementos del estudio fueron, EI: un ruido fuerte, RI: llorar, EC: tocar animales con 

el blanco, RC: llorar.  

Así, el experimento consistió en realizar un ruido muy fuerte mientras el niño 

estaba tocando un animal. Después de varias repeticiones, el niño lloraba sólo de 
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tocar el animal. Con este experimento se demostró que los humanos son 

susceptibles al condicionamiento clásico. 

Posteriormente a lo largo de la primera mitad del siglo XX, se desarrollaron teorías 

sobre cómo modificar el comportamiento con el uso de estímulos. Primero 

aparecieron las teorías del condicionamiento instrumental, de Edward L. 

Thorndike, y posteriormente las teorías del acondicionamiento operativo, 

propuestas por B. F. Skinner. (Marques, 2000) 

Según estas teorías, se puede modificar la conducta del sujeto si éste recibe un 

estímulo positivo (una sensación agradable: comida, una felicitación ...) cuando 

realiza un comportamiento que se quiere favorecer o deja de realizar un 

comportamiento que se quiere suprimir, o también puede recibir un estímulo 

negativo (una sensación desagradable como por ejemplo un ruido estridente), 

cuando deja de realizar el comportamiento que se quiere favorecer o realiza el 

comportamiento que se desea suprimir.  

Los experimentos realizados sobre estas teorías indican que es más efectivo 

trabajar con estímulos positivos que con estímulos negativos, y que el estímulo, es 

más efectivo cuanto más cercano en el tiempo es la acción realizada (o dejada de 

realizar). 

En esta concepción del aprendizaje, se defiende que el aprendizaje es una 

modificación de la conducta y que se realiza con entrenamiento y repetición de 

experiencias (Marques, 2000), de modo que si no hay una modificación de la 

conducta, no hay aprendizaje. 

El profesor debe desarrollar procedimientos para realizar estímulos positivos en el 

proceso de aprendizaje. Finalmente también hay que destacar que es importante 

que los estímulos externos recibidos en el centro sean positivos (un buen profesor, 

un entorno agradable, etc.), ya que así se crea una mayor predisposición del 

alumno para estudiar. 

● El cognitivismo.  
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Aparece, como alternativa a la concepción conductista de la mente como una caja 

negra que no es accesible ni tenida en cuenta, así, los diferentes procesos 

mentales que se realizan en el aprendizaje son un aspecto clave de este, que hay 

que analizar. Según el cognitivismo, las situaciones nuevas se interpretan con lo 

ya aprendido, se intenta encajar la situación con la estructura cognitiva 

preexistente, si no se puede, el individuo debe rehacer sus esquemas mentales. 

(Soto, 2006) 

Los estudios cognitivistas intentan utilizar el método científico. La introspección, 

utilizada en otras ramas de la psicología, no es un buen método de investigación 

ya que los esquemas mentales sólo son accesibles por el propio individuo. Por lo 

tanto, igual que en el conductismo, los estímulos que recibe un individuo y las 

respuestas que genera son los únicos elementos medibles, pero el cognitivismo no 

niega el mundo mental interior ni la capacidad de acceder indirectamente 

analizando los estímulos y las respuestas de los individuos. (Venezky, 2002) 

En general, las técnicas cognitivistas sostienen que es el alumno quien debe 

desarrollar las estrategias cognitivas que le permitan adquirir los conceptos y el 

profesor debe ser el estructurador del medio para facilitar el aprendizaje del 

alumno. 

La motivación es un estímulo básico para el aprendizaje, por lo tanto, el profesor 

debe crear estrategias pedagógicas que favorezcan la motivación de los alumnos. 

Dentro del cognitivismo engloban muchas teorías diferentes, que tienen 

planteamientos ligeramente distintos, posiblemente, los más conocidos sean los 

planteados por Gestalt, por Bruner, por Ausubel y por Gané.  (Carnoy, 2004) 

El cognitivismo tiene sus raíces en las teorías de Gestalt. Gestalt desarrolla sus 

teorías alrededor de los años 1950, y presentan dos aspectos claves, en los que 

ya se puede entender la importancia del mundo interior para poder interpretar el 

camino del estímulo a la respuesta (De Olivera, 2000).  

El primer aspecto clave es que los individuos pueden reorganizar los estímulos 

que reciben para formar estructuras con estos estímulos, esto se puede observar 
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en determinadas ilusiones ópticas, donde es posible realizar diferentes 

interpretaciones de una misma escena, o donde diferentes figuras geométricas 

inconexas, se ven como una única unidad. El segundo aspecto es el de 

aprendizaje repentino. El aprendizaje repentino acontece cuando un individuo, 

ante un determinado estímulo, realiza respuestas incorrectas y de repente, sin 

haber hecho ninguna aproximación buena anteriormente, realiza una respuesta 

adecuada al estímulo, de manera similar a si hubiera tenido una revelación, por 

tanto, el individuo no sólo respondió a un estímulo sino que internamente ha 

procesado la información de alguna manera con el fin de encontrar la respuesta 

adecuada a este estímulo.  

Los dos aspectos tratados no se pueden explicar desde aproximaciones 

conductistas. La teoría del aprendizaje por descubrimiento de Bruner sostiene que 

el individuo no es un sujeto pasivo que se limita a procesar los estímulos del 

medio, sino que activamente realiza procesos mentales para alcanzar el 

conocimiento que necesita para interpretar el medio. En este sentido, Bruner 

afirma que el conocimiento que el alumno obtiene por descubrimiento (fruto de sus 

procesos mentales) queda fijado más fuertemente, y además, también le permite 

establecer mecanismos de construcción del conocimiento que le serán útiles 

posteriormente. 

Las técnicas necesarias para poder realizar estos procesos mentales dependen 

fuertemente del grado de maduración personal, de manera que el individuo con el 

tiempo adquiere formas de interpretación del conocimiento más avanzadas. Por 

tanto, los métodos pedagógicos que el profesor debe utilizar deben favorecer el 

aprendizaje por descubrimiento y dependen de la edad del alumno. El estudio 

realizado por Ausubel analiza las diferentes maneras como el alumno puede 

integrar el conocimiento en su mente a partir de los conocimientos anteriores y 

establece una gradación.  

Los dos extremos de esta gradación son el aprendizaje memorístico, donde el 

alumno alcanza el conocimiento memorizando la información, y el aprendizaje 

significativo donde el alumno obtiene el conocimiento dando significado a la 
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información.  Los dos extremos llevan a métodos pedagógicos válidos, por 

ejemplo, el aprendizaje memorístico es útil para aprender las tablas de multiplicar 

(si es que todavía es útil aprenderlas), y en cambio el aprendizaje significativo es 

útil para aprender a calcular las áreas de los polígonos. 

De Olivera, (2000), también establece una gradación sobre el grado de autonomía 

del alumno para obtener la información, que separa en tres niveles: aprendizaje 

por descubrimiento autónomo, aprendizaje descubrimiento guiado, y aprendizaje 

receptivo. De esta manera, colocando en un eje de coordenadas la gradación de 

cómo el alumno puede integrar el conocimiento y de cómo el alumno puede 

obtener la información, establece diferentes tipos de aprendizaje que se 

corresponden a diferentes puntos del plano.  

Con esta clasificación del aprendizaje detecta que el aprendizaje por 

descubrimiento planteado por Bruner está en uno de los extremos: aprendizaje por 

descubrimiento autónomo, y aprendizaje significativo. El aprendizaje por 

descubrimiento no es siempre aplicable, o al menos, no es beneficioso aplicarlo 

siempre, ya que provoca que la obtención de la información se produzca de forma 

más lenta.   

La teoría del aprendizaje posiblemente sea la más elaborada dentro de las teorías 

cognitivistas.  Se propone que el aprendizaje desde un punto de vista cognitivo se 

realiza en ocho etapas y que los métodos educativos que se utilicen en las aulas 

deben tener en cuenta estas ocho etapas del proceso de aprendizaje. 

● El constructivismo 

Afirma la existencia de un mundo mental interior. Pero mientras que el 

cognitivismo analiza el comportamiento para explicar los procesos mentales de 

aprendizaje, el constructivismo ve el aprendizaje como un proceso en el que el 

alumno construye nuevas ideas y conceptos. (Centro de Estudios Científicos y 

Tecnológicos del Estado de Nuevo León, 2005). 

Es decir, cuando el alumno interioriza una información, está construyendo un 

significado para esta información. La formalización del modelo constructivista 
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suele atribuirse a Jean Piaget, por los trabajos que realizó en la década de los 

años 50 del siglo XX. Para  Piaget, el proceso de aprendizaje tiene dos atributos 

principales: la acomodación y la asimilación. La acomodación hace referencia a la 

capacidad de formar estructuras o esquemas de conocimiento nuevos cuando la 

información que se está adquiriendo lo requiere.   

En cambio la asimilación hace referencia a la capacidad de moldear la información 

que se está adquiriendo en las estructuras mentales ya existentes. Desde esta 

perspectiva existen dos niveles de desarrollo, uno por que el alumno es capaz de 

realizar de forma autónomamente, y el otro por el potencial de desarrollar 

conjuntamente con otras personas. 

Existen muchos métodos pedagógicos diferentes que son derivados del 

constructivismo. Uno de estos métodos es el construccionismo,  que consiste en 

que los alumnos interactúen con diferentes elementos en el aula, los alumnos 

pueden modificar el comportamiento de estos elementos, de modo que pueden 

realizar casi cualquier tarea, se produce un conocimiento muy positivo cuando el 

alumno realiza diversas pruebas para hacer que el elemento se comporte como él 

quiere. El construccionismo mantiene que la construcción de modelos mentales es 

más efectiva cuando los alumnos realizan objetos tangibles del mundo real. 

(Llorente, 2007) 

En general, el rol que desempeña el docente utilizando los métodos pedagógicos 

derivados del constructivismo es el de un acompañante en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje. El alumno interactúa con el entorno y eso se lo permite 

dar un significado a la información, y de esta manera, adquirir el conocimiento, 

pero el profesor lo guía en cuál debe ser este conocimiento, y si caso, en la forma 

adecuada de obtenerlo. (Loureino, 2006) 

● El conectivismo 

Quiere adaptar la concepción del proceso cognitivo de aprendizaje a los cambios 

que se producen en la sociedad cuando se convierte sociedad del conocimiento. 

Así  hay que tener en cuenta que el nuevo proceso de aprendizaje es: 
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1. Caótico y difuso, ya que el conocimiento, por el hecho de estar en red no 

necesariamente está planificado y estructurado. 

2. Continuado y extendido, los medios por los cuales se puede conseguir la 

información son múltiples, y fácilmente accesibles. Por lo tanto, se aprende 

según las necesidades específicas de cada momento. La consecuencia es 

que cada vez más se está sustituyendo el hecho de asistir a cursos para el 

aprendizaje autónomo. 

3. Construido y creado por la comunidad, así, los estudiantes no son 

consumidores de información, sino que forman parte del proceso de 

creación del material. 

4. Complejo, porque es multidimensional, depende de múltiples factores 

interrelacionados. 

5. Conectado y especializado, por que el aprendizaje tiene lugar mediante 

redes, donde los nodos son individuos u organizaciones altamente 

especializados, y por lo tanto necesitan estar muy conectados. 

6. Continuado e incierto, porque el aprendizaje tiene lugar en cualquier 

momento a lo largo de la vida. 

Además hay una cierta aleatoriedad en las necesidades formativas y en la propia 

evolución del conocimiento que hace que no sea posible predecir cuál es el 

conocimiento que se adquirió en un futuro. 

La tesis conectivista, sostiene que el aprendizaje se refiere a la adquisición del 

conocimiento que posteriormente el individuo es capaz de aplicar en una situación 

determinada, pero parte de este conocimiento puede residir fuera de la memoria 

del individuo (en una base de datos, en una organización, etc.).  

El conductismo, el cognitivismo y el constructivismo no permiten modelar cómo 

funciona el proceso de aprendizaje desde esta nueva perspectiva. Además, los 

cambios en el proceso de aprendizaje también ponen de manifiesto que el 
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individuo debe ser capaz de determinar cuál es el aprendizaje que debe realizar, y 

por tanto, debe analizar qué valor tiene un determinado aprendizaje. 

En este sentido, hay que tener en cuenta que los métodos anteriores al 

conectivismo, tampoco permitían modelar la evaluación de la idoneidad de 

aprender un determinado conocimiento. Con el fin de modelar estas situaciones el 

conectivismo propone un conjunto de características que tiene el aprendizaje: 

(Lankford, Loeb, Wykoff, 2002) 

1. El aprendizaje y el conocimiento dependen de la diversidad de opiniones 

2. El aprendizaje es un proceso consistente en conectar nodos o fuentes de 

información especializadas. 

3. El aprendizaje puede ser almacenado en dispositivos no humanos. 

4. La capacidad de saber más, es más crítica que lo que ya se sabe en un 

momento determinado. 

5. La alimentación y mantenimiento de las conexiones es necesaria para 

facilitar el aprendizaje continuado. 

6. La habilidad de ver conexiones entre áreas, ideas y conceptos es una 

habilidad clave. 

7. La intención de las actividades del aprendizaje es la actualización del 

conocimiento para que sea preciso y actual. 

8. La toma de decisiones es, en sí misma, un proceso de aprendizaje. Las 

acciones de elegir qué aprender, y dar un significado a la nueva información 

son decisiones que dependen de la información del entorno, que es 

cambiante. Una decisión correcta hoy, puede ser errónea mañana debido a 

las alteraciones en el entorno informativo que afecta la decisión. La 

interacción entre los diferentes componentes de la red de aprendizaje es 

una de las bases del conectivismo.  
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Así, el aprendizaje no es una actividad individual, la comunicación con los demás 

individuos debe permitir establecer un diálogo fluido. El docente al igual que en el 

constructivismo, no debe ser el transmisor del conocimiento, sino que el profesor 

es quien debe establecer los mecanismos y procedimientos que permitan que el 

alumno pueda realizar el aprendizaje, debe motivar, guiar y facilitar la participación 

de los estudiantes en la comunidad. (Henao, 2002) 

Los métodos pedagógicos deben enseñar al alumno a escoger cuál es el 

conocimiento que necesita aprender y a saber buscar la información en diferentes 

fuentes de información y tener un espíritu crítico para descartar las informaciones 

no fiables. La evaluación del alumno se realizará sobre el proceso en el que 

configura su red de aprendizaje, sobre cómo selecciona los nodos más adecuados 

para de alcanzar los objetivos iniciales. 

La principal crítica del conectivismo radica en el hecho de que algunos autores, 

por ejemplo, PlonVerhagen, afirman que el conectivismo no es una teoría de 

aprendizaje, sino una "perspectiva pedagógica", ya que las teorías de aprendizaje 

deberían analizar el nivel instruccional (como aprender), y en cambio el 

conectivismo llega al nivel curricular (que debe aprender y porque).   

Lúdica como pedagogía 

Se debe esperar que la pedagogía del siglo XXI sea mucho más promiscua y 

escriba desde muchos diferentes espacios educativos, entre ellos, la educación a 

través de elementos lúdicos. La pedagogía del siglo XX se ha centrado 

fundamentalmente en la reflexión escolar.  

La educación a través de momentos de actividades lúdicos, al igual que otros 

nuevos sectores educativos, carece de reflexión pedagógica. Si la pedagogía del 

siglo XX se ha escrito principalmente desde la escuela, deberíamos esperar que la 

pedagogía del siglo XXI fuera mucho más integradora y escribiera desde 

diferentes ámbitos formativos. El hecho educativo es único, pero las 

manifestaciones donde tiene lugar son muy diversas. La comprensión del hecho 
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educativo debe pasar, pues, por el análisis y el estudio del mayor número posible 

de escenarios y experiencias.  

Precisamente, la educación lúdica debe ser uno de esos espacios que nutra y 

configure la pedagogía del nuevo siglo. Ante este reto algunas propuestas de 

futuro podrían ir en la línea de favorecer los estudios de tercer ciclo universitarios 

orientados en este ámbito, o de convocar, de manera periódica y abierta (no 

limitada sólo a determinadas entidades o movimientos), algún espacio tipo foro o 

congreso que permitiera el debate de ideas, el intercambio de experiencias y la 

construcción de un discurso más elaborado y contrastado. 

Se necesitan innovaciones metodológicas que permitan dar respuesta también 

desde la lúdica a los nuevos escenarios que se configuran. Hay que plantearse 

como reto el ensayo metodológico y la búsqueda de nuevos medios, 

procedimientos, espacios y tiempos de intervención para los estudiantes. 

Ante la continuidad de modelos históricos y la homogeneidad de propuestas 

pedagógicas habría que pensar en mejorar experiencias innovadoras, que 

al mismo tiempo aprovecharan todo lo que nos han aportado los modelos 

aplicados hasta la actualidad. En esta línea ya hay algunas experiencias exitosas, 

pero se dan muy puntualmente y no se acaban de difundir de forma que puedan 

beneficiarse otros servicios, educadores o centros de formación.  

En este sentido, las mismas instituciones deberían  preocuparse aún más de la 

formalización de las intervenciones, del intercambio de experiencias, de una 

evaluación rigurosa y exigente del trabajo realizado y de una difusión transparente 

de los resultados obtenidos. Hay que valorar más el componente social y 

relacional en las propuestas de educación en el ocio. Deberíamos procurar en el 

futuro que las actividades lúdicas al menos las que se definen como educativas, 

respetaran unos principios mínimos de diversidad.  

Hay que moderar la tendencia de realizar actividades lúdicas en la formación más 

y más especializados donde lo que se prioriza son los materiales o las actividades 

concretas que se realizan.  Además, el factor relacional: con quién se vivirá este 
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tiempo, cómo y con qué referentes. Es importante en este sentido el papel 

educativo fuerte que juegan las ofertas de pedagogía del proyecto, junto a las 

ofertas de actividades donde el proyecto se limita a la actividad y no al grupo ni a 

su continuidad educativa.  

Es necesario que el trabajo que se realiza tenga otras fuentes de referencia 

similares que posibiliten el contraste y el apoyo en momentos determinados. Por 

eso es importante evitar el aislamiento y la ufanía y hay que conocer, compartir e 

intercambiar modelos, recursos y servicios. Precisamente existen hay todavía 

muchas iniciativas aisladas que están carentes de este apoyo de las estructuras y 

de las redes de educación lúdicas. 

La educación lúdica debe proporcionar emociones intensas y saludables, pero 

también debe invitar a la reflexión crítica. La sociedad de la digitalización nos ha 

empezado a generar algunos cambios en la manera de vivir y de entender el 

mundo.  

Este aprendizaje puede ser un buen trabajo a realizar desde los entornos 

educativos lúdicos, ya que su actividad se desarrolla en un tiempo privilegiado 

para hacer experimentar emociones que deben encontrar referentes y espacios de 

contraste, intercambio y asimilación.  

 

1.5. PERSPECTIVA DEL DISEÑO DE SISTEMAS DE E-LEARNING 

En este momento, estamos viviendo un «boom» en cuanto a la creación de 

cursos de formación virtual para diferentes especialidades y objetivos en todo tipo 

de instituciones-universidades, empresas y otras organizaciones, y consumidores. 

Así que, por conseguir diseñar un sistema de e-learning lo más óptimo posible, 

deberá de atenerse a los requisitos de este, en otras palabras, deberá atenerse a 

la definición, selección o evaluación del sistema de e-learning observando tanto el 

proceso de aprendizaje en sí mismo como el sistema de dirección. 

El paradigma del e-learning, más allá de evitar las barreras espacio-temporales, lo 

que hace es ofrecer nuevos recursos para el aprendizaje y las actividades de 
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entrenamiento necesarias para este proceso, el momento y el lugar adecuado. 

Otro aspecto es la gran variedad de plataformas existentes, como el 

«Docente», el «WebCT», etc., Aunque los profesionales más innovadores no 

se han decidido a utilizar soluciones comerciales, se están dedicando a 

desarrollar sistemas específicos para satisfacer sus necesidades.7 

Todavía que los requisitos más importantes para lograr el éxito en los resultados 

deseados siempre son mantener una buena comunicación entre los miembros del 

equipo de trabajo y desarrollar un equipo compacto que sea capaz de gestionar 

su propia evolución, captando sus propias necesidades, estableciendo 

estrategias y resolviendo los conflictos que vayan apareciendo hasta conseguir 

el objetivo marcado. Pero, ¿cuáles son estos requerimientos a considerar 

a la hora de diseñar un sistema de e-learning? 

Primero, se deberán tener en cuenta las condiciones para el aprendizaje 

individual continuado (como se explicará con más detalle en el siguiente punto). 

Son esencialmente tres: 

- La percepción de las necesidades. 

- El establecimiento de objetivos que satisfagan las necesidades. 

- La selección de una estrategia para lograr estos objetivos. 

 

Segundo, el campo de investigación del aprendizaje continuado engloba los 

conceptos siguientes: 

- Aprendizaje individual: este identificará los aspectos del sistema que pueden 

estimular la actividad del aprendiz. 

- Aprender a aprender: se refiere al conocimiento, a las habilidades y 

a las aptitudes que la persona necesita para llegar a ser un aprendiz capaz de 

seguir auto aprendizaje. 

                                                             
7SCHULMEISTER, R. 2008. Gibt es eine Net Generation?, en http://www.zhw.uni-hamburg.de 
/pdfs/Schulmeister_Netzgeneration.pdf 
7 
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- Conocimiento básico y habilidades: se refiere a las competencias básicas 

que necesitan los profesionales actuales para seguir siendo competitivos en esta 

sociedad de la información. Tercero, el proceso de captura de los requerimientos 

afecta tanto el contexto como las necesidades del usuario, así pues se 

recomendaría seguir el proceso de identificación siguiente: 

1. Entender el contexto. 

2. Identificar el perfil de los usuarios, sus necesidades y tareas. 

3. Definir la metodología de aprendizaje. 

4. Identificar las entidades del sistema. 

5. Identificar los requerimientos adicionales y los no funcionales. 

6. Definir un mapa de navegación inicial. 

Cuarto, una vez los requerimientos han sido identificados, serán clasificados 

y evaluados y se han de establecer las prioridades. 

 

El resultado de este proceso, para estos autores, fue la creación de un 

modelo teórico sobre el sistema de e-learning. Cabe comentar que este modelo 

parte de la idea de que la gente aprende por combinación de tres dimensiones: 

absorción-de contenido teórico-interacción con otros y aprendiendo mientras se 

realizan actividades con las herramientas telemáticas que ofrecen hasta el 

momento las nuevas tecnologías.8 

 

1.6. PERSPECTIVA DEL APRENDIZAJE INDIVIDUAL A TRAVÉS DE LAS 

TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y LA COMUNICACIÓN 

                                                             
8Herlocker, J.L., Konstan, J.A., Terveen, L.G. and Riedl, J.T. 2004. 
Evaluatingcollaborativefilteringrecommendersystems. ACM TransactionsonInformationSystems (TOIS) 22, 5-
53. 
8 
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Como se ha dicho desde un principio, no sólo hay que tener en cuenta los 

requerimientos comentados a la hora de diseñar un sistema de e-learning, sino 

también que es igual de importante tener presentes las implicaciones que las 

tecnologías de la información y la comunicación tienen en el aprendizaje 

individual. 

Se han analizado los problemas operativos y cognitivos que tenían los usuarios 

del aprendizaje continuado, centrándose en diferentes sectores de la población: 

profesores, entrenadores, personal de empresa y empleados de la administración 

pública. Cuando los autores hablan del «aprendizaje individual» se refieren 

a la capacidad de aprender a aprender, considerando la adquisición del 

conocimiento como un proceso activo y continuo que resulta del cambio en el 

comportamiento y de la diferente percepción del mundo que nos rodea, a través 

de una reelaboración personal del conocimiento y de la experiencia propia, y a 

través de la interacción con otros y con el ambiente.9 

Es necesario proveer de herramientas y de metodologías que estimulen el 

desarrollo de estas capacidades, por eso estudiaron el potencial que los 

multimedia y las tecnologías de la red ofrecen para desarrollar las habilidades de 

aprendizaje individuales, ya que este tipo de aprendizaje sigue dos caminos: la 

actividad individual y la actividad colaborativa, en las que las tecnologías de la 

información y la comunicación pueden jugar un papel muy importante. 10 

 

Los requisitos, que posteriormente se establecieron  para que se de este tipo de 

aprendizaje son: 

- La percepción de la necesidad. 

                                                             
9Chi, E.H., Rosien, A. and Heer, J. 2002. LumberJack: IntelligentDiscovery and Analysis of Web User. In 
WEBKDD 2002 - Proceedings of ACMSIGKDDWorkshopon Web MiningforUsagePatterns and UserProfiles, 
Edmonton, Canada,  
9 
10Parra Valencia, J. A. (16 de Agosto de 2011). Constructo para la evaluación de la cooperación en dilemas 
sociales de gran escala.  
10 
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- La identificación de un objetivo que satisfaga la necesidad. 

- La identificación de una estrategia que permita lograr este objetivo. 

Pero Forcheri añade un factor más, el motivacional, que lo considera 

extremadamente importante, sobre todo, si consideramos que muy poca gente 

tiene una capacidad innata para el aprendizaje individual. Junto a este factor, 

añade dos más: la capacidad de solucionar problemas-observando, imitando, 

generalizando, descubriendo, cometiendo errores, corrigiendo, analizando, 

resumiendo, modelando, comparando, clasificando etc. - y las habilidades 

conductuales del individuo, en el que incluye la flexibilidad, la adaptabilidad y la 

autorregulación.11 

 

1.7. COMPETENCIAS BASICAS Y ESPECÍFICAS 

La noción de "competencia" es compleja, y a menudo se confunde con las de 

conocimiento, capacidad o destreza, olvidando que adquirir una competencia es 

más que poseer una habilidad respecto a un dominio básico. Tener conocimientos 

y habilidades no significa ser competente. En efecto, la competencia implica 

conocimientos, capacidades y destrezas, pero sólo se manifiesta cuando estos 

recursos se aplican a la acción, resolviendo una situación o problema en 

condiciones de incertidumbre. 

La competencia implica comprender la lógica interna de los propios recursos, 

sopesar los mismos como medios para la acción y elegir aquellos que, en cada 

caso, se acercan más y mejor al objetivo. Esto significa poner en marcha tácticas 

de racionalidad práctica a la hora de tomar decisiones y actuar. Desde el punto de 

vista de la racionalidad, la persona competente sabe lo que quiere, conoce sus 

aptitudes, entiende la situación en que se encuentra y actúa de la mejor manera 

para conseguir lo que se propone. Por tanto, la competencia incluye saberes y 

                                                             
11Parra Valencia, J. A. (16 de Agosto de 2011). Constructo para la evaluación de la cooperación en dilemas 
sociales de gran escala.  
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destrezas, pero también un grado elevado de iniciativa personal, responsabilidad, 

flexibilidad y capacidad crítica.12 

La sociedad actual necesita individuos competentes, capaces de renovar sus 

saberes y habilidades, usarlos en terrenos muy diversos y convertirse en 

trabajadores eficaces y ciudadanos activos y responsables. En el mundo laboral, 

la competencia no proviene del título conseguido en la escuela, ni de la 

antigüedad en el trabajo, sino del hecho de haber adquirido experiencia en la 

práctica. Las competencias a las que nos estamos refiriendo se denominan 

competencias básicas o competencias clave para el aprendizaje y la vida, y 

constituyen una condición necesaria para que el individuo se realice como persona 

y se inserte con éxito en la vida social y laboral. 

Ahora bien, como plantea  (Cabero Almenara, 2006), citando a Meyer (2002) los 

estudiantes en red deben tener características distintivas, como lo son la 

motivación, la independencia y la autosuficiencia, las cuales son características 

que los desarrolladores de proyectos de software libre deben tener, si bien es 

cierto no todos cuentan con ellas, lo que crea la necesidad de desarrollar 

competencias de tipo comunicacional, social y genéricas que permitan llevar a 

cabo un mejor trabajo colaborativo, que redunden en beneficios a la producción de 

software. Las competencias son definidas como la capacidad para responder a las 

exigencias individuales o sociales para realizar una actividad o una tarea, cada 

competencia reposa sobre una combinación de habilidades practicas y cognitivas 

interrelacionadas, conocimientos (incluyendo el conocimiento tácito), motivacion, 

valores, actitudes, emociones y otros elementos sociales y de comportamiento que 

pueden ser movilizados conjuntamente para actuar de manera eficaz. (De Pablos, 

2010). Dentro de las competencias autores como (Cataldi, Lage, & Cabero, 2010), 

definen las competencias genericas o transversales como la capacidad de 

resolucion de problemas, trabajo en equipo, habilidad de comunicación oral y 

                                                             
12Chi, E.H., Rosien, A. and Heer, J. 2002. LumberJack: IntelligentDiscovery and Analysis of Web User. In 
WEBKDD 2002 - Proceedings of ACMSIGKDDWorkshopon Web MiningforUsagePatterns and UserProfiles, 
Edmonton, Canada,  
12 
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escrita. En la siguiente tabla se listan las principales competencias genéricas 

según  (Cataldi, Lage, & Cabero, 2010). 

 

 

1.8. APRENDIZAJE VIRTUAL  

En los últimos años, los estudios sobre la evaluación han alcanzado una notable 

expansión en todo el mundo, desarrollándose nuevos modelos evaluadores y 

nuevos objetos de la propia evaluación. Uno de los cambios ha sido la idea de no 

circunscribir la evaluación al alumnado sólo, sino que debe estar referida a todos 

los elementos que intervienen en la acción educativa. Es por ello que es necesaria 

una evaluación basada en el diálogo y la negociación. El carácter participativo y 
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abierto de la sociedad actual posibilita la concepción de la evaluación basada en el 

diálogo entre las sedes y los protagonistas.  

Efectivamente, el diálogo es la forma de relación humana y social, y el medio de 

transformación del ser humano y del mundo. Y, aunque todas las partes 

implicadas en el diálogo no sean necesariamente iguales en autoridad, esto no 

debe impedir que exista una cierta simetría, porque cada persona tiene algo que 

aprender de la otra y algo que enseñar.  

En definitiva, la evaluación debe constituir un instrumento de acción pedagógica 

que favorezca la mejora de todo el proceso educativo. De todo ello, del significado 

de la evaluación en todas sus dimensiones, de su consideración como proceso y 

de la exigencia de un sentido global, se generan suficientes criterios para realizar 

prácticas evaluadoras coherentes. 

Las múltiples perspectivas bajo las cuales puede ser considerada la evaluación, 

así como las funciones que en cada caso puede cumplir o los fines que pretende, 

han dado lugar a diferentes denominadores o tipo de evaluación que se deben 

conocer. La evaluación puede ser: 

En función del agente evaluador: 

● Interna o autoevaluación: realizar una valoración desde el punto de vista 

protagonista. 

● Externa o hetero evaluación: se efectuará por el / la docente sobre un 

objeto determinado a evaluar. 

● Evaluación de iguales: se realiza entre grupos simétricos, alumnado a 

alumnado, docentes a docentes ... 

En función de las finalidades: 

● Diagnóstica o inicial: conseguir un mayor conocimiento del alumnado para 

colaborar en la mejora de su aprendizaje. 
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● Formativa o continua: analizar con preferencia las diversas variables que 

ayudan o interfieren en el proceso didáctico. 

● Sumativa o final: controlar los resultados del aprendizaje. 

Los objetos de evaluación más importantes, además del alumnado, son el 

personal docente y no docente, el currículo, los recursos, los planes y programas, 

los proyectos, las estrategias metodológicas y las instituciones de formación. Es 

decir, todos los elementos escolares pueden y deben ser objeto de evaluación y, 

en todo caso, la evaluación no debe limitarse al alumnado y profesorado. Por cada 

objeto de evaluación, las fuentes de información, los / las protagonistas y 

estrategias de evaluación, obviamente, pueden variar en su nominación, 

implicación y diseño. 

La formación no sólo debe garantizar al estudiante el dominio cognoscitivo de las 

disciplinas y la acumulación de conocimientos, que irremisiblemente vuelven 

obsoletos muy rápido, sino que también debe potenciar otros aspectos formativos, 

como la adquisición de las competencias básicas, tanto las específicas de cada 

una de las disciplinas como las de carácter transversal: capacidad de aprender, 

capacidad de resolver  problemas, habilidades para el trabajo en equipo, 

autonomía, iniciativa, creatividad, auto organización, etc.  

De hecho, la evolución misma de la sociedad de la información conduce de una 

manera natural a este cambio de paradigma en la educación. La concepción de la 

educación se plantea dentro de unas coordenadas más amplias que las que han 

regido tradicionalmente en la universidad clásica: el cotidiano de la formación a lo 

largo de la vida, resultado imparable del progreso científico y tecnológico, obliga a 

un esfuerzo de adaptación constante a los cambios ya tener una disposición 

permanente a aprender. Por lo tanto, el individuo tiene necesidades nuevas y debe 

afrontar nuevos retos sociales y profesionales participando más activamente en su 

proceso de aprendizaje. En vista de estas premisas, el aprendizaje y el trabajo en 

equipo en entornos virtuales se convierten en un proceso formativo clave que 

garantiza todos estos aspectos.  
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Las TIC han sido aplicadas y se aplican a modelos pedagógicos diferentes. Por 

tanto, si bien es cierto que la tecnología no es neutra, también lo es que su 

utilización no hace cambiar de manera automática un modelo que se basa en una 

concepción determinada del aprendizaje.  

a) Las teorías conductistas del aprendizaje y el uso de las TIC. 

Un enfoque basado en la elaboración de unidades de contenido que disponen de 

ejercicios muy estructurados, que siguen una pauta de dificultad creciente 

(practice& drill) y que el automatismo que revisa el ejercicio y responde al 

estudiante le da, como feedback, la posibilidad de avanzar si lo realiza 

correctamente o de retornar a ejercicios de nivel inferior sino alcanza el resultado 

correcto. Los tutoriales y otras formas de enseñanza asistida por ordenador (EAO) 

son un claro ejemplo de la aplicación del enfoque conductista al uso de las TIC en 

educación, y las disciplinas consideradas más "científicas" (matemáticas), el 

campo más habitual de aplicación.  

 

b) Las teorías cognitivas del aprendizaje y el uso de las TIC.  

Este enfoque considera que el aprendizaje y la construcción del conocimiento son 

algo diferente de la transmisión y la instrucción directa a los estudiantes. El 

aprendizaje, pues, es un proceso en que la persona interactúa con el mundo para 

construir, comprobar y refinar su propia representación cognitiva del mundo. En 

este contexto, las TIC son herramientas que deben permitir el desarrollo de 

entornos educativos en los que los estudiantes construyan su propio conocimiento 

por medio de la interacción con sus elementos  

Un ejemplo que puede ilustrar el uso de las TIC desde este enfoque es el uso de 

la web y de los productos hipermedia para desarrollar lo que se conoce como 

formación basada en proyectos, aprendizaje por descubrimiento, exploración 

guiada, simulaciones o formación basada en recursos. 
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c) Las teorías constructivistas sociales del aprendizaje y el uso de las TIC.  

Los aspectos sociales y culturales del contexto en que se desarrolla el aprendizaje 

condicionan este, a la vez que le dan herramientas potenciales para ir 

construyendo un nuevo conocimiento. Si bien promueve el aprendizaje basado en 

problemas y en casos, y el uso de simulaciones multimedia para "situar" el 

aprendizaje, en líneas generales se limita a hacer uso de las herramientas de 

discusión en red y, últimamente, los blogs y los wikis. Sin embargo, los modelos 

no han cambiado sustancialmente.  

 

d) Una seudoteoria emergente: el conectivismo.  

En los últimos años, hay una tendencia que pone en cuestión las teorías del 

aprendizaje mencionadas en el sentido de que no son teorías que, en su 

desarrollo, hayan tenido en cuenta el impacto de la tecnología en el propio 

proceso de aprendizaje. Sus promotores, entre los que destaca, valoran los 

cambios quela sociedad ha sufrido en la última época, algunos de los cuales 

coinciden con los que hemos analizado en capítulos precedentes. Destacan el 

hecho de que, en los últimos años, la tecnología ha modificado las maneras en 

que vivimos, nos comunicamos, y aprendemos, y que el conocimiento crece ahora 

exponencialmente, doblándose cada 18 meses. 

En concreto, y referidos al aprendizaje, identifican algunas tendencias: 

● Quien aprende lo hará en una serie de ámbitos diferentes y, 

probablemente, no relacionados entre ellos, a lo largo de su vida. 

● El aprendizaje informal cobra una importancia muy significativa, gracias a 

las comunidades de práctica, las redes personales y las tareas que se 

desarrollan en la vida laboral. 

● El aprendizaje es un proceso continuo, y ya no se encuentra separado de 

las tareas laborales. 
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● Las herramientas tecnológicas que utilizamos modifican la forma en cómo 

pensamos y en cómo actuamos,  

● Tanto la organización como el individuo son organismos que aprenden. 

● Saber cómo y saber qué se debe complementar con el saber dónde (la 

comprensión de dónde encontrar el conocimiento que se busca).Siemens 

plantea que existe un aprendizaje que se produce fuera de la persona, que 

puede ser almacenado y manipulado por la tecnología, una cuestión que las 

teorías del aprendizaje anteriores no tenían en consideración, dado que 

sólo contemplan qué sucede dentro de la persona para que ésta aprenda.  

Hay que entender que no se está refiriendo al contexto social o en el entorno 

donde la persona se desarrolla, y en contacto con el que aprende, sino a un 

aprendizaje que tiene lugar en el seno de las organizaciones, sean formales o no. 

Añade que los teóricos que apoyan las teorías antes mencionadas (conductismo, 

cognitivismo, constructivismo), hacen un esfuerzo permanente para revisarlas y 

hacerlas evolucionar al ritmo que evoluciona la sociedad y al impacto que la 

tecnología tiene en ellas, pero señala que se ha llegado a un punto donde las 

condiciones se han alterado tanto significativamente que no resulta útil ninguna 

nueva modificación.  

En cambio, apuesta por un enfoque completamente nuevo: el colectivismo. Lo 

define como "la integración de los principios explorados por las teorías del caos, 

de las redes y de la complejidad y la auto organización. El aprendizaje es un 

proceso que sucede en el interior de ambientes difusos que disponen de 

elementos centrales que son cambiantes, y que no están por completo bajo el 

control del individuo. "Afirma que el aprendizaje, entendido como conocimiento 

aplicable, puede residir fuera de nosotros mismos, en una organización o en una 

base de datos, y está enfocado a conectar conjuntos de información 

especializada, y que las conexiones que nos permiten aprender más tienen más 

importancia que nuestro actual estado de conocimiento. Así pues, propone unos 

principios del conectivismo en los que la tecnología, y, principalmente, las 

herramientas de software social-juega un papel primordial: 
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● El aprendizaje y el conocimiento descansan en la diversidad de opiniones. 

● El aprendizaje es un proceso que conecta nodos especializados o fuentes 

de información. 

● El aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos. 

●  La capacidad de saber más tiene más potencial que lo que se sabe en un 

momento determinado. 

● La alimentación y el mantenimiento de las conexiones son necesarios para 

facilitar el aprendizaje continuado. 

● La habilidad para detectar conexiones entre áreas, ideas y conceptos es 

una competencia fundamental. 

● La actualización del conocimiento (preciso y actual) es la intención de todas 

las actividades conectivistas de aprendizaje. 

● La toma de decisiones es, en sí misma, un proceso de aprendizaje. El acto 

de elegir que aprender y el significado de la información que se recibe, se 

ve a través de la lente de una realidad cambiante. Una decisión correcta 

hoy, puede ser una decisión equivocada mañana, debido a las alteraciones 

en el entorno informativo que afecta la decisión. 

Como síntesis, cabe señalar que el punto de partida del conectivismo es el 

individuo, pero el conocimiento personal está comprendido en una red que 

alimenta las organizaciones y las instituciones, las cuales a su vez alimentan la 

red, proveyendo de nuevo aprendizaje a los individuos. Una idea muy ilustrativa de 

lo que propone Siemens es que "el tubo es más importante que el contenido que 

transporta. "Esta idea del aprendizaje auto-organizado y en red puede aportar un 

verdadero cambio en la concepción de los procesos de enseñanza-aprendizaje y, 

también, de la misión y la estructuración de la docencia en las instituciones de 

educación superior.  

Sin embargo, parecen sensatas las palabras de Gilani cuando dice:"Adhering tono 

single principle of learning is not effective. A majority of Psychologist, educators 
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and instructional designers believe that a Merger of various principles should 

provide the casas of instructional design. "Parecería, por tanto, que una visión más 

ecléctica nos puede aportar más oportunidades de éxito .Las TIC, la educación a 

distancia y el e-learning. Las tecnologías entraron ya hace mucho tiempo en las 

universidades con independencia de las prácticas de educación a distancia. Pero, 

en la mayoría de los casos, esto fue así.  

Con la aparición del concepto de Sociedad de la Información y del Conocimiento, 

las instituciones educativas han visto obligadas a dar respuesta a un desafío 

importante: la integración de estas tecnologías en su organización y, muy 

especialmente, en su docencia. Aunque es obvio que este reto no llega a todas las 

universidades con la misma intensidad ni en el mismo momento, dado que,, la 

propia tecnología es producto de las condiciones sociales y económicas de cada 

época y de cada país, sí es verdad que-de forma progresiva-se está convirtiendo 

en un elemento sobre el que se toman decisiones importantes de cambio en 

nuestras universidades.  

La definición de e-learning. Varios autores hablan de las "generaciones" de la 

educación a distancia). En realidad, podríamos hablar también de las 

generaciones en el uso de las TIC en la educación, porque inicialmente se basan, 

de manera fundamental en las herramientas tecnológicas empleadas en cada 

generación. La llamada "primera" generación de educación a distancia se 

caracteriza por responder a un modelo de características industriales, enfocado 

hacia el objetivo de facilitar la formación de un número demasiado importante de 

personas, razón por la que se arbitran modelos de economía de escala.  

Este modelo industrial se basa en un aumento de los costes de producción y en 

una reducción de los costes por estudiante, que lo hacen asequible para la mayor 

parte de la población. Desde el punto de vista de la estructura de apoyo al 

aprendizaje, se apoya en el libro de texto manual, bien diseñado, con un enfoque 

conversacional. Pensando en las características del estudiante potencial, y 

añadiéndole una guía de acompañamiento para orientar al estudiante en su 

proceso de aprendizaje.  
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Esto significa que se promueve el llamado "Estudio independiente", con un 

estudiante con muchos grados de libertad en su ritmo de estudio, un profesor que 

se dedica fundamentalmente a orientar y una nula relación entre compañeros de 

estudio. Las tecnologías que usa este modelo son, fundamentalmente, el correo 

convencional, el teléfono, el fax y el correo electrónico.  

En la segunda generación se aprecia una influencia importante de la teoría 

cognitiva sobre el aprendizaje, que se manifiesta con los planteamientos que se 

derivan del modelo la Enseñanza Asistida por Ordenador (EAO). Se mantiene, sin 

embargo, el modelo de estudio independiente, pero los recursos cambian 

notablemente, gracias al desarrollo tecnológico. Aparecen los telecursos y los 

productos multimedia, con lo que los costes de producción se disparan, y empieza 

a producirse para comercializar, de tal manera que el retorno de la inversión no 

recaiga exclusivamente sobre la matrícula de los estudiantes.  

Los tutoriales, los CD-ROM y, en menor medida, las simulaciones son productos 

tecnológicos de la tercera generación. Con todo, empieza a aparecer un elemento 

que acabará teniendo importancia en el futuro: los ordenadores empiezan a 

conectarse entre ellos. Es posible alguna relación con los compañeros, aunque es 

muy limitada, o casi inexistente. La introducción de mecanismos que permitan 

incrementar la interacción entre las personas es el elemento central de la tercera 

generación, en la que se produce la incorporación de las teorías constructivistas.  

Destaca el uso que se hace de los vídeos y el audio-conferencia, aunque siguen 

siendo mecanismos de difícil sostenibilidad, por los costes que representan. Los 

sistemas de comunicación mediada por el ordenador (CMC) empiezan a tomar 

posiciones determinantes, permitiendo que la interacción no sólo pueda ser 

sincrónica, sino también asincrónica. Los debates y la negociación de contenidos 

son dos de los elementos característicos de los procesos de aprendizaje de esta 

generación. Y llegamos a la cuarta generación, aunque, de hecho, podríamos 

hablar de una extensión de la tercera. 

Pero la revolución que supone la posibilidad de una total interacción entre los 

propios compañeros, como permiten las plataformas electrónicas, que se 
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convierten en entornos virtuales de enseñanza-aprendizaje, merece que se le dé 

el tratamiento de una nueva generación. Con esta generación, llega también la 

posibilidad de explotación de los recursos Web, interconexión permanente y la 

gestión de un gran volumen de contenidos. Si bien la quinta generación estará, 

seguramente, basada en la gestión que el propio estudiante puede hacer de su 

aprendizaje, y ello conllevará otra revolución en el enfoque de este aprendizaje por 

parte de los enseñantes-ya sean instituciones o docentes individuales-, la verdad 

es que todavía no hemos sido capaces de explotar al máximo las opciones que 

nos ofrecía la cuarta generación.  

Estas generaciones no son limpias, no comienza una cuando se acaba otra, sino 

que se superponen y es difícil encontrarlas en estado puro. Todas han buscado y 

buscan el incremento de la interacción en el proceso educativo: El tipo, alcance e 

integración de varias clases y modos de interacción son el componente definitorio 

de cada generación. Esta introducción nos sirve para sostener la tesis que afirma 

que el e-learning es una evolución natural de la educación a distancia, que toma 

un protagonismo tal en la Sociedad de la Información y del Conocimiento que 

rompe el propio ámbito y hace su uso extensivo a los procesos de enseñanza y 

aprendizaje convencionales.  

Como es lógico, estos no pueden adoptar el nombre de educación a distancia por 

su propia naturaleza y asumen que el e-learning es un concepto nacido de cero. 

Hay quien confunde este concepto con los de campus virtual o cursos en línea, 

cuando unos y otros pueden formar parte del universo del e-learning, pero no lo 

definen en sí mismo. Esto hace que sea difícil encontrar una única definición que 

sea suficientemente inclusiva, pero se han seleccionado algunas que pueden dar 

luz al concepto desde una perspectiva experta y rigurosa. Rosenberg  señala que 

el e-learning debe cumplir tres criterios fundamentales:  

a) que se lleve a cabo en red, lo que permite una actualización inmediata, el 

almacenamiento y la recuperación, la distribución y poder compartir los contenidos 

y la información;  



45 
 

b) que se haga llegar al usuario final por medio de un ordenador utilizando 

estándares tecnológicos de Internet.  

c) que esté centrado en la más amplia visión de soluciones al aprendizaje que 

vayan más allá de los paradigmas tradicionales de la formación. 

 La Sociedad Americana para la Formación y el Desarrollo, considera que este 

término "cubre un amplio conjunto de aplicaciones y procesos, como el 

aprendizaje basado en Web, el aprendizaje basado en ordenadores, aulas 

virtuales, y colaboración digital. Incluye el envío de contenidos a través de Internet, 

intranet y extranets (LAN / WAN), grabaciones de audio y vídeo, emisiones vía 

satélite, TV interactiva, CD-ROM, y otros. Finalmente, el Open and Distance 

Learning Quality Council of the UK18, citado en Mason & Rennie (2006: xiv), dice 

que el e-learning es el proceso efectivo de aprendizaje que se crea combinando 

contenido entregado digitalmente con apoyo y servicios (el aprendizaje). (Gargallo, 

2010) 

En cualquier caso, hay diferentes perspectivas que llevan a posiciones casi 

enfrentadas sobre este concepto. Ante quien afirma que el e-learning sólo es el 

uso de las TIC en la educación y que no habría que utilizar este vocablo, o de 

quien considera que viene sólo determinado por el uso de una tecnología 

concreta, encontramos aportaciones más vinculadas a su esencia primordial, la 

educativa y formativa, que afirman que se trata de un nuevo enfoque pedagógico, 

diferente al que se ha hecho hasta ahora, una decidida apuesta por aprovechar al 

máximo lo que nos aporta la tecnología: "No se trata de aferrarse los enfoques 

presenciales, deficientes, como dar clases, y utilizar las técnicas del e-learning 

para acceder a más información.  

Tampoco se trata de implicar a los estudiantes en el mismo sistema, pero en un 

medio diferente. Por lo tanto, a menudo se aceptan definiciones muy amplias y 

poco rigurosas, que van a permitir que todas las experiencias que se llevan a cabo 

en las diferentes instituciones formativas puedan considerarse e-learning y no 

dejar que éste se convierta, de esta manera, en un elemento distintivo que ponga 

en peligro las instituciones más reticentes a abrazar mecanismos formativos 
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metodológicamente más innovadores, que pueden cambiar no sólo las estrategias 

didácticas, sino también las estructuras organizativas de las propias instituciones.  

Algunos autores, sin embargo, ya han alertado sobre el uso indiscriminado de esta 

terminología y proponen clasificaciones donde se distingan de manera clara los 

diferentes usos del e-learning en la práctica educativa. Bates considera que 

podemos hablar de un continuum en los modelos de aprendizaje basados en la 

tecnología. Para este autor, existen cuatro grandes modelos: si partimos de la 

ausencia de e-learning (enseñanza presencial tradicional), llegaremos al e-

learning total (Educación a distancia en línea), encontrándonos con dos modelos 

intermedios: el modelo de apoyo a el aula y el modelo mixto, donde se rebaja el 

componente presencial en el aula para incrementar su componente en línea.  

Cada uno de estos, sin embargo, se gestiona con sus propios principios y no 

puede ser considerado definitorio del e-learning, con la excepción del que se 

considera total.  

A veces se cree, erróneamente, que la característica principal de los sistemas de 

formación mediados por entornos virtuales es la tecnología. En realidad, la 

tecnología es-o al menos, debería de serlo-una herramienta al servicio de la 

formación, si bien es cierto que en algunas ocasiones la puede condicionar de 

manera muy evidente. En estos casos, estaremos ante la perversión del sistema y 

no ante un axioma general. Las aportaciones esenciales de estos sistemas son las 

que les han hecho atractivos para sus usuarios, dado que los han abierto nuevas 

posibilidades de aprendizaje y han abatido barreras que parecían infranqueables. 

En concreto, nos estamos refiriendo a la flexibilidad, la personalización, la 

interactividad y la cooperación.  

a) La flexibilidad  

La flexibilidad es la capacidad de respuesta a la adaptación a las necesidades 

diversas de un estudiante diverso. Un aprendizaje flexible lo es cuando el receptor, 

es decir, el que aprende, puede decidir su actitud y comportamiento ante los 

diversos puntos que identifican.  



47 
 

● Si quiere aprender o no. ¿Qué quiere aprender (selección de contenido o 

destreza). ¿Cómo prefiere hacerlo (métodos, medias, itinerario). Desde dónde 

querrá hacerlo (lugar o lugares del aprendizaje). Cuando aprender (inicio y 

final, ritmo). ¿Qué recursos activar (tutor, amigos, colegas, profesores ...) 

¿Cómo será la valoración del aprendizaje (y la naturaleza del feed-back). 

Como continuará aprendiendo. Cada vez más, las personas necesitan 

sistemas que puedan adaptarse a su realidad personal, profesional y familiar.  

O que se adapten a lo que los motiva y responda a sus ritmos y expectativas. Las 

instituciones, pero también los profesionales, desean aportar soluciones 

formativas a medida de las necesidades de los usuarios, teniendo en cuenta todos 

los condicionantes vinculados al tiempo, la distancia, etc. Y los sistemas mediados 

por la virtualidad permiten que todo, o casi todo, pueda estar pensado para 

satisfacer unos estudiantes que necesitan de un sistema que se adapte a las sus 

necesidades y no al revés. La flexibilidad no es un concepto cartesiano.  

Tal como ya señaló Paulsen, tiene seis dimensiones: tiempo, espacio, ritmo, 

entorno, acceso y currículum. Esto quiere decir que debe ser entendida desde una 

perspectiva amplia: cuando los sistemas instructivos, los sistemas evaluativos y, 

también, cuando los contenidos y sus posibles itinerarios. Uno de los retos más 

importantes en este sentido es el de equilibrar los grados de libertad y la voluntad 

de trabajar cooperativamente en un programa. Los contenidos podrían ser 

definidos también por los propios estudiantes, como ya anticipaba Mason: "The 

following two concepts best define my thinking about the nature of new learning 

environments: a break down of the distinction between teacher and Taught, and a 

collective construction of the course”.  

"b) La personalización 

Aunque pudiera parecer un contrasentido con lo expuesto en el epígrafe anterior, 

no lo es en absoluto. La personalización debe facilitar el trato individual de las 

necesidades formativas de cada estudiante. Cada vez más, los estudiantes de 

cualquier nivel están sometidos a experiencias vitales formativas en las que van 

adquiriendo conocimientos que después querrán consolidar, pero no repetir. La 
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existencia de itinerarios adecuados a los conocimientos previos de cada uno y de 

entornos de acceso a la información que se puedan diseñar según las propias 

preferencias y estilos de aprendizaje, nos deben permitir ofrecer un sistema 

formativo más personalizado, casi "a la carta", que tenga en cuenta las 

competencias de las que se dispone y el diferencial que cada uno ha de adquirir 

para cubrir sus necesidades en cada momento. Este será y de hecho, ya lo es 

ahora uno de los retos más importantes de estos sistemas: conciliar la necesaria 

personalización que no individualización-con sistemas cooperativos de crecimiento 

conjunto. 

c) La interacción 

La interacción, que debe ser evidente en un entorno virtual de enseñanza-

aprendizaje, es el fundamento en que se establecen las relaciones formativas, en 

todo o en parte, en función del modelo que se desarrolle. La interacción es 

múltiple, dado que no sólo abarca la acción docente sino que además se 

establece entre estudiantes y entre éstos y los contenidos, los materiales y los 

recursos y, incluso, con la institución educativa. Esto significa que no es sólo 

entendida como la relación que se realiza entre los estudiantes y el contenido, sino 

también entre los estudiantes y los profesores o formadores, y entre los propios 

estudiantes.  

A la vez, esto hace que los estudiantes tengan que coger un rol mucho más activo, 

dado que serán ellos quienes tengan que tomar decisiones sobre su propio 

proceso de aprendizaje. Garrison& Anderson van un poco más allá y consideran 

los contenidos también como elemento que interactúa, e identifican 6 formas de 

interacción que facilita el e-learning: profesor-estudiante, entre estudiantes, 

estudiante-contenidos, profesor-contenidos, entre profesores, y entre contenidos.  

McIsaac&Gunawardena destacan que la interacción que facilita la tecnología, para 

la cual el estudiante tiene la posibilidad de comunicarse con el profesor y con otros 

estudiantes y acceder a los contenidos, es un factor fundamental para explicar el 

éxito o el fracaso de los procesos formativos a distancia.  
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d) La cooperación 

La mayor aportación de la educación en red es la posibilidad de trabajar en equipo 

entre los propios estudiantes. Hasta ahora, las generaciones anteriores de 

educación a distancia sólo conseguían que se estableciera una relación habitual 

entre el profesorado y los estudiantes, pero no entre los estudiantes entre sí. El 

establecimiento y el uso de entornos o contextos virtuales de aprendizaje están 

permitiendo que se hable de una nueva generación de sistemas de educación a 

distancia que está irrumpiendo con fuerza también en los ambientes presenciales 

de nuestro país y de todo el mundo. La creación de comunidades y la posibilidad 

de que los estudiantes experimenten el sentimiento de "pertenencia" a su 

comunidad de aprendizaje son elementos constitutivos de una verdadera 

experiencia educativa únicamente alcanzable mediante sistemas que potencien y 

permitan la cooperación entre iguales.  

Cooperante los estudiantes no se encuentran solos en su proceso de aprendizaje. 

Es posible cooperar con los demás estudiantes obteniendo los beneficios 

conjuntos que pueden conseguirse por medio de esta interacción, mientras 

comparten conocimientos y aprenden. De ahí puede derivarse el concepto 

emergente de 'extendido community ", donde cada persona es un autor y un 

usuario al mismo tiempo. 

Del epígrafe anterior se desprende que centrar un modelo educativo en los 

contenidos tiene unos riesgos evidentes. A las cuestiones planteadas deberíamos 

añadir otros como la obsolescencia, costos de inversión y de actualización, 

derechos derivados de la autoría, por citar unas pocas. Algunas instituciones 

universitarias que pretenden encontrar en el uso intensivo de las TIC una ventaja 

competitiva estando volviendo a ciertos orígenes: la función docente como 

elemento distintivo de valor añadido. En un momento concreto, y durante un 

periodo de tiempo, aparecieron críticas feroces a la utilización de las TIC en la 

docencia y, especialmente, a las experiencias de virtualización de algunos cursos.  

En este sentido, es paradigmático citar David Noble, que se ha caracterizado por 

una dura crítica hacia este tipo de formación, porque entendía que estaba 
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procediendo a la "mercantilización" de la educación, y que eso amenazaba 

directamente el futuro de los docentes en las universidades convencionales. Hubo 

incluso quien,  aposto por la de la aparición del "profesor automático", que 

funcionaría igual que un cajero automático, previa introducción de una tarjeta 

magnética conectada a un chip instalado en cada uno de nosotros, con la que 

podríamos "recargar" conocimiento cuando nos fuera menester. Esta ácida 

predicción se hacía desde el prestigioso Rensselaer Polythecnic Institute, en Troy, 

Estado de Nueva York.  

La evolución de las TIC y el acceso cada vez más fácil a las fuentes de 

información está modificando el papel del profesorado. Las instituciones empiezan 

a valorar que quizá, más que los contenidos, la acción que desarrolla el docente 

hacia el estudiante puede ser el elemento fundamental de diferenciación y de 

ventaja competitiva. Algunos indicadores nos muestran la importancia que tiene la 

metodología pedagógica que el profesorado utilice para facilitar el aprendizaje de 

los estudiantes.  

La manera de conseguir que las personas aprendan marcará la distinción, lo que 

hará mejores a las instituciones ya los individuos y lo que los dará el prestigio. Es 

obvio que estos planteamientos pueden suponer, desde un punto de vista 

organizativo, el retorno a modelos docentes. 

Esto lo evita, sin embargo, la visión económica de la sin situaciones. Volviendo al 

caso del MIT, sus dirigentes decidieron que uno de los valores con los que debían 

contar era, más que con los contenidos, con el hecho de que varios de sus 

profesores son premios Nobel. Otras instituciones lo que hacen es no permitir que 

su profesorado colabore con otras universidades. En ningún caso, sin embargo, el 

docente se convierte en el centro, sino la pieza que la universidad utiliza para 

marcar su diferencia.  

La emergencia de las comunidades de aprendizaje, como veremos más adelante, 

facilitará que la acción docente vuelva a ser el núcleo metodológico y organizativo 

de la integración de las TIC en las universidades. El rol del docente se transforma, 

convirtiéndose en dinamizador, facilitador, orientador...En todos los casos, un 
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elemento fundamental e imprescindible. Hay quien piensa que una comunidad de 

aprendizaje puede funcionar por sí sola, de manera auto gestionada, pero esto no 

siempre es posible. En muchas ocasiones será necesaria la intervención de un 

mediador, alguien que dinamice la vida de la comunidad de la misma manera que 

sucede en otros entornos a los que estamos más acostumbrados.  

Desplazarse dentro de un volumen de información tan gigante como el que ahora 

se pone al alcance de las comunidades en la red, se ha convertido en una 

búsqueda del éxito en un gran laberinto. El riesgo de pérdida de tiempo en 

búsquedas inútiles es muy elevado, de tal manera que hay que distinguir el bueno 

del malo. Esto tiene, en palabras de, un alto riesgo de "intoxicación". Necesitamos 

un filtro adecuado y este será, por tanto, uno de los papeles a jugar por parte del 

profesorado.  

La forma de guiar, de orientar, asesorar y aconsejar a las personas que 

intercambian sus conocimientos, que se pueden apoyar entre ellas para dar más 

valor añadido a sus aprendizajes, serán elementos constitutivos de las estrategias 

de este nuevo rol del docente. Este cambio de rol se ha convertido en un lugar 

común por varios autores, entre los que hay una gran coincidencia en aceptar que 

el gran cambio que deben asumir es el de pasar de transmitir conocimiento a 

facilitar el aprendizaje.  

Este cambio, sin embargo, no da la sensación de que se esté llevando a la 

práctica. En la mayoría de casos, lo que parece que está haciendo 

mayoritariamente el profesorado universitario que integra las TIC en su docencia 

es, simplemente, utilizar las TIC sin modificar sus métodos de enseñanza. En 

algunas ocasiones la responsabilidad es de la misma institución, que no está 

facilitando los medios adecuados para que el profesorado pueda asimilar y realizar 

este cambio.  

En otros, es el propio profesorado quien es resistente al cambio, a menudo 

utilizando el mito tecnológico como excusa: "Si no tienes la tecnología necesaria 

no Puedes hacer las cosas... "," Primero deberíamos asegurar que la gente 

entienda un accésit fácil a las tecnologías. Quizás utilizando transparencias para 
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comunicar mejor... ". .Sea como sea, no hay que olvidar nunca las palabras de la 

que fue vicerrectora del Open University del Reino Unido y actual investigadora en 

él, y que ya hemos mencionado antes: "Hay que aceptar que el principal objetivo 

de la docencia universitaria es hacer posible el aprendizaje de los estudiantes”. 

(Blazquez, 2009) 

Siguiendo esta tendencia, que en muchos casos tiene sus raíces en la percepción 

del estudiante como "cliente" y de la necesidad de la "rendición de cuentas" de la 

universidad hacia la sociedad, muchas universidades han ido estructurando un 

discurso en el que se destaca la su voluntad de utilizar las TIC para desarrollar un 

modelo que se centre en el estudiante. En efecto, Stephenson señala que, en 

realidad, se están aplicando metodologías pedagógicas clásicas al desarrollo más 

evolucionado de los usos de las TIC en la educación y la formación en línea. Esto 

significa que aún estamos utilizando los entornos virtuales para seguir 

perpetuando un modelo educativo centrado en el profesor y en la transmisión de 

conocimiento.  

Según este autor, existen algunas características del aprendizaje en línea que 

sería deseable que se aplicaran adecuadamente, de una manera diferente, pero 

que en cambio pueden utilizarse tanto desde una perspectiva tradicional como 

desde un enfoque gestionado por el estudiante. Este nuevo enfoque 

(learnermanagedlearning) se basa en desarrollar, hasta las sus últimas 

consecuencias, la flexibilidad, la personalización, la interacción y la cooperación, 

permitiendo que sea el estudiante quien lo gestione todo a su conveniencia, 

mientras la institución establece medidas de garantía y control en la validación de 

los conocimientos y las competencias adquiridas En esta línea, hay que valorar el 

concepto de comunidades de aprendizaje, al que ya nos hemos referido antes, 

ahora que la utilización de las TIC favorece su desarrollo. Aprender en comunidad, 

o aprender en grupo, se está convirtiendo en una metodología cada vez más 

empleada.  

Hemos pasado de la idea de que sólo era posible aprender a partir del contacto 

entre un profesor y un alumno a otra en la que el trabajo en equipo y la 
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cooperación entre iguales se valoran en gran medida. En efecto, uno de los 

elementos que más han constreñido hasta ahora el desarrollo organizativo de la 

educación ha sido el planteamiento sobre el que se ha basado el hecho de que la 

participación y la cooperación en un aula se habían de alcanzar en el contexto de 

una clase tradicional. Es decir, que el contexto en sí, no cambiaba para nada, sólo 

tenían que cambiar las estrategias y los comportamientos.  

Desde una perspectiva sistémica es obvio que esto no es posible, y tampoco se 

aceptaría desde una visión socio-constructivista. Aunque un aula tradicional tenga 

posibilidades de convertirse en una comunidad de aprendizaje, es muy difícil que 

lo haga si no se cambian determinados parámetros y algunas condiciones de 

trabajo en estas aulas. El apropiado uso de las tecnologías está empezando a 

echar una mano a todos aquellos que todavía creen que es posible establecer 

verdaderas comunidades de aprendizaje. Aquellas donde la interacción entre los 

estudiantes y las fuentes de información y de conocimiento-y éstas no se reducen 

estrictamente al profesorado-sea posible y donde exista también la posibilidad de 

establecer esta interacción entre los mismos estudiantes, de tal manera que ellos, 

como miembros de esta comunidad, también contribuyan a la construcción de 

nuevo conocimiento. Las comunidades de aprendizaje están íntimamente ligadas 

a la emergencia de la idead e aprendizaje a lo largo de la vida, y van más allá 

incluso del ya mencionado e-learning.  

Las universidades ya no pueden obviar que, para continuar existiendo, deberán 

responder a las necesidades de formación de sus estudiantes si quieren que éstos 

se mantengan fieles a la su institución. Es posible, incluso, que llegue un momento 

en el que una universidad tenga más estudiantes de posgrado que de grado. 

Parece que cada vez es más necesario "desaprender" lo que sabemos y asumir 

nuevos conocimientos que tendremos que aplicar de manera inmediata y que 

serán también rápidamente caducos. En este contexto se empieza a hacer difícil 

planificar no sólo lo que cada uno de nosotros habrá que aprenda en los próximos 

años, sino también cuando lo deberá de hacer y donde podrá hacerlo. Habrá que 

tomar decisiones con la máxima información disponible, y nada mejor para hacerlo 
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que formar parte de un conjunto de iguales que están unidos por intereses 

similares: un sistema que da respuestas válidas y quizás también contrastadas.  

Cuando la finalidad común de una comunidad virtual es progresar en el 

aprendizaje de un ámbito o ámbitos determinados, estaremos ante una comunidad 

virtual de aprendizaje, a la que convendría añadir los objetivos que atribuyen a una 

comunidad de aprendizaje: 

● Contenido académico apropiado. 

● Interacción / implicación en el contenido de los cursos. 

● Interacción con los docentes fuera del espacio de aula. 

● Interacción entre los estudiantes fuera de los espacios docentes. 

● Acceso a un amplio abanico de recursos informativos y educativos. 

● Acceso a una tutoría académica y servicios de apoyo. 

● Sentimiento de "pertenencia" a una comunidad académica.  

El aprendizaje colaborativo encuentra, pues, la clave de bóveda en los 

planteamientos que se basan en la construcción de comunidades de aprendizaje 

en entornos virtuales, como ya han establecido algunos autores. Algunas 

instituciones de educación superior ya han puesto de manifiesto que entienden 

que hay que ir en esta línea. Así pues, la Western Governor'sUniversity ha 

refundado y ha basado la estructura de su oferta en las competencias que los 

estudiantes deben adquirir. La Middlesex University ha creado un centro de 

estudios llamado International Centre for Learner Managed Learning, cuya misión 

es analizar las necesidades de sus estudiantes e investigar cómo se puede 

facilitar su proceso de aprendizaje.  

La Nova SoutheasternUniversity estructura sus cursos de doctorado creando 

"clusters" de conocimiento y mediatizando-por medio de la utilización de las TIC. 

Al final, se trata de responder siempre al reto que plantea la sociedad: formar 

personas más capaces, solidarias y tolerantes. Para hacerlo, debemos partir de 
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estas personas: cómo son, cómo actúan... para estructurar un sistema educativo 

que les permita alcanzar los objetivos que se plantean desde sus propias 

necesidades que, al fin, son las necesidades de la propia sociedad.  

 

2. MÉTODO DE INVESTIGACIÓN 

Entendemos por método no un conjunto de técnicas mecánicas que aseguren la 

verdad, sino el esfuerzo global para diseñar, poner a punto y aplicar dispositivos 

rigurosos de análisis, explicación y comprensión de la realidad. Un esfuerzo 

orientado a que los resultados del trabajo realizado sean transferibles y aceptables 

por los demás. La exigencia de método, en definitiva, es la que lleva a aquel que 

busca a hacer un esfuerzo de aclaración de las intenciones, puntos de vista y 

procedimientos espontáneos, sometiéndose a procesos de control y depuración 

que les confieran validez en tres sentidos básicos: 

● Valor del tema escogido 

● Validez interna: coherencia lógica y metodológica, solidez argumentativa y 

razonabilidad del trabajo. 

● Validez externa: adecuación de los resultados, es decir, los resultados 

obtenidos son transferibles a un dominio más amplio. 

La ciencia arranca siempre con un problema para acabar generando otros, ya que 

los problemas son, el motor del conocimiento. Detectar un problema interesante y 

formularlo es el primer paso de toda investigación. Es sabido por experiencia que 

en la elección del tema de investigación muy a menudo ya está implícito el éxito o 

el fracaso del trabajo, y es que sólo se puede esperar encontrar algo si existe 

alguna idea más o menos clara de lo que se busca.  

Normalmente se parte de un tema más o menos vago que despierta un cierto 

interés personal, entonces los esfuerzos se orientan a la aclaración de estas 

intenciones espontáneas, valorar sus posibilidades y darle la forma propia de una 

investigación científica. Una buena manera de empezar consiste en enunciar el 
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proyecto o tema de investigación en forma de pregunta. Esta pregunta central 

debe expresar con la máxima exactitud posible qué es lo que se quiere saber, 

explicar o comprender, y debería servir de hilo conductor de la investigación.  

Con el término estrategia metodológica se refiere al conjunto de operaciones 

intelectuales y técnicas de obtención y tratamiento de información, que resultan 

adecuadas para abordar un problema. Diseñar una estrategia metodológica 

consiste en elaborar una forma específica de enfocar un problema, un plan de 

investigación concreto que nos permita responder a la pregunta formulada 

inicialmente. Aunque es un proceso complejo y que se va modificando y 

redefiniendo sobre la marcha, inexcusablemente debe partir de una planificación 

previa.  

El diseño de la estrategia metodológica es la confección del mapa y de las rutas, 

sin ellos no es posible pretender llegar a ninguna parte con ciertas garantías. 

Inicialmente es el propio problema que se ha escogido que debe guiar la elección 

de la estrategia, se debe saber dónde se quiere llegar para luego decidir la forma. 

Una pregunta fecunda y bien formulada, inevitablemente descarta ciertas maneras 

de abordarla como inapropiadas. Diseñar una estrategia metodológica pide 

siempre trabajar simultáneamente en dos frentes que todo investigador debería 

aprender a distinguir: 

● Familiarizarse con los elementos teóricos: teorías, conceptos, hipótesis o 

modelos de análisis que deben orientar y de indicar hacia dónde se debe 

buscar las respuestas a la pregunta planteada, cuál es la información 

pertinente y cómo interpretarla. 

● Familiarizarse con los elementos técnicos: fuentes de información y 

técnicas de recogida y tratamiento de la información. Esto debería valer 

tanto para aquellos proyectos que incluyen un trabajo de campo, es decir, 

técnicas para generar u obtener nuevos datos, como para aquellos que 

trabajan con una información ya existente (textos, obras artísticas, 

documentos, etc.), para que, en cualquier caso, se requiere una selección y 

vaciado de la información pertinente y un procesamiento de esta 
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información de acuerdo con determinados procedimientos. De todos modos 

el peso que deban tener los elementos teóricos en cada proyecto 

obviamente puede ser muy diferente. 

Para el proyecto de investigación dirigido al curso e-learning para el desarrollo de 

competencias genéricas para la cooperación en el desarrollo de proyectos de 

software libre mediante la utilización de metodología de diseño en cascada, se 

utilizó el método de la investigación descriptiva con un enfoque cualitativo, con el 

fin de determinar las competencias necesarias que permitan el mejoramiento de la 

colaboración entre las comunidades de software libre. 

Con la aplicación de este método se logró identificar las situaciones y actitudes 

más destacadas en los desarrolladores de proyectos de software libre, haciendo 

una descripción exacta de las actividades llevadas a cabo por estos. Obteniendo 

información que sustentó la hipótesis de que el desarrollo de competencias 

genéricas por parte de los desarrolladores de proyectos de software libre, permiten 

mejorar la colaboración entre ellos. 

 

Con el objetivo de promocionar el desarrollo de competencias genéricas, que 

permiten mejorar la colaboración entre los desarrolladores de proyectos de 

software libre, se tuvo en cuenta lo siguiente: 

Implementación de un curso e-learning en un servidor de aplicaciones con sistema 

operativo GNU Linux, bajo la plataforma LMS (Learning Menagement System) 

moodle 2.4, esta plataforma está definida por (Join, 2005) como una de las 

plataformas LMS de software libre más populares y está actualmente viviendo una 

fase explosiva de expansión. Su comunidad de usuarios y desarrolladores es muy 

numerosa y se caracteriza por su entusiasmo frente al sistema. Moodle es un 

proyecto inspirado en la pedagogía del constructivismo social, es un sistema muy 

flexible que funciona prácticamente en cualquier plataforma es muy fácil de 

administrar y operar.  

Para el desarrollo del curso se realizó previamente todo un proceso documental, 

en el cual se logró obtener conceptos y herramientas sobre las cuales se 
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fundamentó el curso, con actividades síncronas y asíncronas, y contenidos que 

fueron dirigidos al fortalecimiento de competencias genéricas definidas como la 

base común de la profesión o a las situaciones concretas de la práctica profesional 

que requieren de respuestas complejas  (Pons, 2010). 

Para el diseño del curso se tuvieron en cuenta los componentes estructurales del 

e-learning, de tal manera que se le permitiera al usuario ingresar a un entorno 

amigable, fresco e interesante que logrará motivar en él el deseo de continuar 

aportando al proceso de aprendizaje propio y de los demás participantes. 

Es así como se puede presentar a los usuarios razones para utilizar y colaborar en 

el desarrollo de software libre, como 

1. Es gratuito. Para todos y para todas, para cualquier uso: privado, público o 

comercial. 

2. Se pueden instalar tantas copias como sean necesarias. El programas 

propietario se venden para una instalación, si se quieren más, se debe pagar una 

licencia. 

3. El código fuente es público, se puede modificar libremente (si se es 

programador y sabe cómo hacerlo) y adaptarlo a las necesidades propias.  

4. No depende de un proveedor en particular. 

5. No se queda rezagado con los cambios de versión, ni se tienen que comprar 

nuevas actualizaciones. 

6. Programas, manuales y diccionarios (correctores ortográficos) se traducen a 

muchos idiomas: castellano, catalán, vasco y gallego por ejemplo. 

7. Hay foros donde los usuarios dicen sus opiniones y lo que se podría mejorar. 

Allí se pueden consultar dudas, siempre hay alguien que da una solución. 

 

2.1 BASES DE DATOS 
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Representa un sistema de gestión de bases de datos (SGBD, DBMS en inglés) 

bien conocido y muy utilizado por su simplicidad y particular rendimiento. Aunque 

adolece de algunos detalles avanzados disponibles en otros SGBD, constituye una 

variante útil para aplicaciones comerciales y de entretenimiento. Además su 

distribución libre en Internet bajo licencia GPL representan beneficios adicionales 

el contar con un rápido desarrollo y óptimo grado de estabilidad. Este sistema se 

encuentra disponible para varias plataformas sin establecer diferencias con entre 

ellas, debido a que la herramienta que se utiliza en el caso de GNU/Linux por 

ejemplo es el cliente mysql-client, quien puede interactuar con un MySQL -ya sea 

local o remoto- en modo texto.  

Características: 

● Desarrollado en C/C++. 

● Ejecutables disponibles para cerca de 19 plataformas. 

● La API se encuentra disponible en C, Eiffel, C++, Perl, Java, Ruby, PHP, 

TCL y Python. 

● Gran su velocidad de respuesta. 

● Perfeccionado para equipos de procesadores múltiples. 

● Utilizable incrustado en aplicaciones o como cliente-servidor. 

● Soporta varios métodos para el almacenamiento de las tablas, con 

rendimiento y prestaciones diferentes para poder optimizar a cada caso el 

SGBD. 

● Se administra a basa a usuarios y privilegios. 

● Las opciones de conectividad incluyen sockets NT, sockets UNIX, TCP/IP y 

ODBC completamente. 

● Es altamente estable.  

Ventajas de utilizar el SQL: 
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1. Escalabilidad y flexibilidad 

Oracle lo más actualizado en escalabilidad, pudiendo manejar bases de datos 

empotradas en  sólo 1MB, así como poner en funcionamiento data warehouses del 

orden de terabytes de información.   Es altamente flexible, soportando Windows Y, 

Linux y UNIX en distintas versiones. Además su naturaleza open source permite 

una personalización total en las características del servidor.13 

 

2. Alto rendimiento 

A partir de su arquitectura especial de motores de bases de datos brinda la 

posibilidad de configurar el servidor MySQL según la aplicación, mejorando el 

rendimiento mediante la adaptación de las expectativas de rendimiento del  

sistema correspondiente (desde  sitios web de gran volumen aceptando millones 

de consultas diarias MySQL hasta complejos sistemas de procesamiento 

transaccional). Presenta las características óptimas para sistemas críticos a partir 

de herramientas de carga muy veloces, índices full-text entre otros relacionados 

con mejora del rendimiento.14 

 

3. Alta disponibilidad 

Este sistema garantiza el uptime permanentemente, ofreciendo una gran variedad 

de soluciones de alta disponibilidad que van desde la replicación hasta la 

existencia de servidores de clúster especializados. 

 

4. Soporte transaccional 

                                                             
13MySQL 5.1 Reference Manual [en línea]. Oracle. Disponible en web: 
<http://dev.mysql.com/doc/refman/5.1/en/> 
 
14MySQL 5.1 Reference Manual [en línea]. Oracle. Disponible en web: 
<http://dev.mysql.com/doc/refman/5.1/en/> 
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Contiene uno de los motores de bases de datos de tipo transaccional con  más 

potencia. Sus características engloban un soporte total de ACID (atómica, 

consistente, aislada, duradera), posibilidad de transacciones distribuidas, bloqueo 

a nivel de filas, así como soporte de transacciones con variadas versiones donde 

no existe posibilidad de bloqueo entre lectores y escritores y viceversa. Además 

garantiza una integridad total de los datos mediante niveles de aislamiento de 

transacciones especializados, integridad referencial y detección de deadlocks. 

 

5. Fortalezas en el área Web y Data Warehouse 

Este sistema es el estándar usado en sitios web de gran tráfico, debido a su 

potente motor de consultas de alto rendimiento, la velocidad de inserción de datos 

y el soporte óptimo para funciones web especializadas (pj. fulltext). Estos 

beneficios son igualmente aplicados a entornos de data warehousing, donde el 

sistema se eleva hasta el rango de los terabytes ya sea para uno o  varios 

servidores. La presencia de tablas en memoria, capaces de comprimirse hasta un 

80% y los índices hash y B-tree, convierten a MySQL en una opción ideal tanto 

para aplicaciones de business intelligence como para web. 

 

6. Fuerte protección de datos 

Ya que proteger los datos constituye el trabajo fundamental de los profesionales 

en base de datos, el MySQL brinda características en la seguridad que garantizan 

una protección prácticamente absoluta en los datos Sobre la autenticación, el 

MySQL brinda potentes mecanismos de aseguramiento donde sólo los usuarios 

que estén autorizados pueden tener acceso al servidor. Además se brinda soporte 

de SSH y de SSL con el objetivo de asegurar las conexiones seguras. Consta una 

estructura de varios privilegios que posibilita que los usuarios puedan acceder sólo 

a los datos que les estén permitidos, igual que potentes funciones para el cifrado y 

el descifrado que aseguran que los datos se encuentren protegidos. Por último, se 

Brindan beneficios de backup y de recuperación de MySQL y de terceros, que 
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facilitan copias enteras, sean lógicas o físicas, además de recuperación por point-

in-time.15 

7. Desarrollo de aplicaciones completo 

Una de las razones por la que MySQL constituye la base de datos de open source 

de mayor popularidad es que brinda un soporte más completo a cualquiera de las 

necesidades de desarrollo. Dentro de la base de datos puede encontrarse soporte 

para realizar procedimientos almacenados, realizar triggers, además de funciones, 

de vistas, de cursores, de SQL estándar, y otros. Hay librerías solo para darle 

soporte al MySQL con aplicaciones empotradas. Además se brindan drivers (como 

ODBC, JDCBC y otros) que posibilitan que diferentes tipos de aplicaciones logren 

usar MySQL de gestor de las bases de datos. No tienen importancia si es Perl, 

Visual Basic, PHP, Java, .NET o MySQL brinda a los desarrolladores lo necesario 

para obtener el éxito dentro del desarrollo de los sistemas de información que se 

basan en las bases de datos. 

 

8. Facilidades de gestión 

MySQL brinda facilidades de instalación que son excepcionales, con tiempo medio 

a partir de la descarga y hasta que se completa toda la instalación de poco menos 

de un cuarto de hora. Esto funciona de esta manera sin importar la plataforma que 

sea, puede ser Linux, Windows, UNIX o Macintosh, Una vez que se instale, las 

características de la gestión que son automáticas como son la expansión 

automática en el espacio, o los diferentes cambios dinámicos en la configuración 

realizan la descarga de parte del trabajo en los ocupados administradores. MySQL 

ofrece también una colección completa de herramientas de tipo gráfico de gestión 

que posibilitan al DBA el gestionar, poder controlar, además de resolver los 

problemas en diversos servidores a partir de una sola estación de trabajo. 

Asimismo, existen montones de herramientas que son de terceros que pueden 

                                                             
15MySQL 5.1 Reference Manual [en línea]. Oracle. Disponible en web: 
15<http://dev.mysql.com/doc/refman/5.1/en/> 
15 
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gestionar tareas tales como el diseño de los datos y el ETL, la administración, la 

gestión de tareas y la monitorización.16 

 

9. Open Source y soporte 24 / 7 

Varias empresas no se arriesgan a asumir software open source debido a que 

consideran que no encontrarán el tipo de soporte o los servicios profesionales en 

que poder confiar con el software, como propietario actual. También aparecen 

preguntas relacionadas con las indemnizaciones. Las preocupaciones logran 

disiparse con el servicio completo del soporte y la indemnización que están 

disponibles. MySQL no constituye un típico proyecto de Open Source debido a 

que el software en su totalidad es propiedad de la MySQL AB, esto posibilita un 

modelo para el coste y el soporte que brinda una combinación excelente entre la 

libertad que ofrece el open source y toda la confianza que tiene un software de 

soporte.17 

 

10. Coste Total de Propiedad menor 

Al usar en aplicaciones actuales como MySQL, o utilizar MySQL en desarrollos 

nuevos, las empresas ahorran un coste que en ocasiones llega a siete cifras. 

Varias empresas descubren que, el servidor MySQL, además de sus arquitecturas 

de scale-out que usan hardware más económico, logran alcanzar sorprendentes 

niveles de escala y de rendimiento, a un coste considerablemente menor que el 

coste de los sistemas de propietarios. Así mismo, la fortaleza y la facilidad para el 

mantenimiento de la  MySQL consiguen que los administradores no tengan que 

perder el tiempo en problemas relacionados con el rendimiento o la disponibilidad, 

pueden centrarse solamente en tareas de más impacto dentro del negocio. 

                                                             
16MySQL 5.1 Reference Manual [en línea]. Oracle. Disponible en web: 
<http://dev.mysql.com/doc/refman/5.1/en/> 
 
17MySQL 5.1 Reference Manual [en línea]. Oracle. Disponible en web: 

<http://dev.mysql.com/doc/refman/5.1/en/> 
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2.2 INTRODUCCIÓN A LA PROGRAMACIÓN LIBRE 

Es el software que todo el mundo puede utilizar, modificar (y por lo tanto se debe 

tener acceso al código fuente) y distribuir libremente. Un programa es libre si 

permite las cuatro libertades definidas por la Free Software Foundation: 

1. Libertad de ejecutar el programa para cualquier propósito. 

2. Libertad de ver cómo funciona el programa y adaptarlo a las necesidades 

propias. 

3. Libertad de redistribuir copias. 

4. Libertad de mejorar el programa y distribuir de nuevo con las mejoras 

realizadas. 

Las mejoras que los programadores hacen los programas, son examinadas por un 

equipo de expertos y de usuarios beta (todos ellos voluntarios), que determinan la 

utilidad de la mejora y la fiabilidad de los nuevos módulos. Si superan estas 

pruebas, los módulos se incorporan al programa general y se advierte a los 

usuarios (a través de listas electrónicas o de la propia página web) que está 

disponible una nueva versión. 

Sistemas operativos: Son un conjunto de programas que permiten que el 

ordenador y los periféricos se pueden entender sin ningún problema. Un sistema 

operativo controla tareas básicas como: Lectura, escritura y control de los discos. 

Control de impresora, teclado, ratón, monitor y otros periféricos. Control de 

archivos (copiar, borrar, mover de un lugar a otro) Control de carpetas (directorios) 

donde guardar los archivos. Cargar y descargar otras aplicaciones. 

Todos los programas (procesadores de texto, hojas de cálculo, bases de datos, 

programas de dibujo, de tratamiento fotográfico, juegos, música, etc.) están 

continuamente comunicándose con el sistema operativo. Sin un sistema operativo 

no puede funcionar sin ordenador. 
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Linux: GNU / Linux es un sistema operativo derivado del LINUX. El núcleo (kernel) 

de este sistema fue creado por LinusTorvalds, que rápidamente lo publicó en 

internet e invitó a todos a mejorarlo. Linux se consolidó como un sistema estable, 

rápido, y además libre y gratuito; muy seguro, sin virus. Más adelante se hicieron 

varias distribuciones, todas libres. Una de las más conocidas es UBUNTU. Cada 

seis meses sale una nueva versión mejorada de Ubuntu, la versión 4.12 

corresponde a Abril de 2012. Se puede bajar libremente y tanto el sistema 

operativo como las aplicaciones más utilizadas (paquete ofimático, correo, 

gráficos, vídeos, música...) caben todas en un CD. 

 

GNU / Linux, el corazón del sistema 

El proyecto GNU (www.gnu.org) consiste en crear un sistema operativo 

similar al potente y estable Unix, y de software libre. El núcleo (kernel) del sistema 

operativo se construye sobre una idea original de Linus Torvalds, que publicó el 

código fuente del programa en Internet e invitó a la comunidad hacker a 

utilizarlo y modificarlo. 

 

Linus Torvalds, estudiante de Informática de la Universidad de Helsinki (Finlandia), 

creó su propio sistema operativo compatible con Unix como parte de su proyecto 

de final de carrera. Numerosos colaboradores se añadieron al proyecto. A finales 

de los noventa Linux era el sistema más popular entre la gente que buscaba 

alternativas a Microsoft. 

 

UBUNTU 

Sistema operativo basado en GNU / Linux. Pensado para los ordenadores 

personales y fáciles de instalar. Su nombre viene del movimiento sudafricano 

encabezado por Desmond Tutú (Nobel de la Paz, 1984), significa "Humanidad 

hacia los demás". Ubuntu está subvencionado por Mark Shuttleworth y su 
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empresa (Sun Cannonical). Tiene el compromiso de ser siempre gratuito y se 

distribuye con la garantía de que cada 6 meses aparece una nueva versión. La 

empresa basa sus ingresos en el soporte técnico que da a otras empresas. 

Ubuntu está formado por el kernel (núcleo) de Linux, Además el software de GNU 

y otros programas libres: ofimática, internet, tratamiento de imágenes. 

 

2.3 SOFTWARE LIBRE APLICADO A LAS APLICACIONES WEB 

Las aplicaciones web, con el transcurso de los años se han desarrollado como 

complicados sistemas con interfaces de usuario con semejanzas que recuerdan a 

las aplicaciones de escritorio, proporcionando servicios a procesos de negocio de 

gran calibre con establecimiento de estrictos requisitos de respuesta y 

accesibilidad, lo cual ha demandado reflexiones acerca de cómo mejorar la 

arquitectura y las técnicas para el diseño de estas aplicaciones. En tal sentido es 

importante reconocer que el veloz crecimiento de Internet y del uso por parte de 

las empresas de intranets corporativas ha transformado las necesidades de las 

organizaciones en lo que a información se refiere, ya que se refiere que desde 

sitio dentro y fuera de la organización se pueda acceder a  la información, así 

como que esta sea compartida de manera rápida y efectiva entre todas las partes 

interesadas, ya sea de manera compartimentada en base a su función dentro de la 

organización o acceso toda la información. 18 

Estas modificaciones en base a las necesidades han generado un paso desde las 

tradicionales aplicaciones de escritorio moviéndose hacia aplicaciones web, las 

cuales por su manera de concebirse, resultan óptimas para cumplir las nuevas 

exigencias del mundo corporativo. De ahí que los sitios web tradicionales que se 

circunscriben a exponer información se han transformado en aplicaciones con 

capacidad para lograr una interacción con el usuario, algo más sofisticada. 

Obviamente, con este proceso ha sobrevenido un incremento paulatino en la 

                                                             
18 Blakeley, F., B. Bozkaya, B. Cao, & J. Knolmajer (2003). Optimizing periodic maintenance operations for 
Schindler elevator corporation. Interfaces, 33, pp.67–79. 
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complejidad de los sistemas así como de la necesidad de modificar las opciones 

diseño hacia aquellas sean capaces de dar con la arquitectura adecuada que haga 

más fácil la construcción de estos sitios.  

En estas el usuario interactúa,  a través del navegador, con las aplicaciones, y a 

partir de esta actividad(la del usuario) son enviadas las peticiones al servidor, que 

utiliza una base de datos que acumula toda la información vinculada con la 

aplicación, luego procesa la petición y envía la respuesta al navegador y esta es 

presentada al usuario. De esta manera se pueden reconocer tres componentes, a 

saber: el navegador, que se encarga de presentar la interfaz; la aplicación (realiza 

las operaciones requeridas acorde a las acciones del navegador y un tercer 

componente que lo constituye la base de datos (almacena la información 

vinculada a la aplicación). Esta estructura se le ha dado el nombre de “modelo” o 

“arquitectura de tres capas”. 19 

Habitualmente, el navegador se presenta como un mero presentador de la  

información conocido por el nombre de “modelo de cliente delgado”, donde el 

mismo no realiza ningún procesamiento vinculado con la lógica de negocio. Sin 

embargo, el uso de código javascript, applets, y DHTML hace que gran parte de 

los sistemas se coloquen en un punto medio entre dos tipos de modelo (de cliente 

delgado y de cliente grueso), en este último el cliente  se encarga de realizar el 

procesamiento de la información mientras que la labor del servidor se limita  a la 

administración de los datos. De cualquier manera la función de procesamiento que 

realiza en el cliente se relaciona con elementos de la interfaz sin intervenir en lo 

relacionado con la lógica de negocio.  

Así en estos sistemas y en dirección ortogonal a las capas de despliegue 

mencionadas, se puede establecer una división en áreas o niveles a saber:  

1. Nivel de presentación: Se encarga de la generación de la interfaz de usuario a 

partir de las acciones realizadas por el propio usuario.  

                                                             
19 Blakeley, F., B. Bozkaya, B. Cao, & J. Knolmajer (2003). Optimizing periodic maintenance operations for 
Schindler elevator corporation. Interfaces, 33, pp.67–79. 
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2. Nivel de negocio: Alberga la lógica que organiza los procesos de negocio. 

Además se encarga de realizar todo el procesamiento requerido para dar 

respuesta a las peticiones realizadas por el usuario.  

3. Nivel de administración de datos: Es el responsable de almacena y suministra la 

información para el nivel anterior al tiempo que hace persistente dicha información.  

Los primeros dos y parte del tercero (o sea el código que se encarga de las 

actualizaciones y de las consultas), resultan encontrarse en el servidor al tiempo 

que la otra parte del tercer nivel se encuentra dentro de la base de datos (es 

necesario resaltar que, por el uso de los procedimientos almacenados dentro de la 

base de datos, parte del segundo nivel se puede encontrar en esta). Si se tiene en 

cuenta todas estas características de la arquitectura en los sistemas web, se verán  

algunos patrones en el diseño de la aplicación elemental que podrían facilitar que 

el diseño sea lo más apropiado posible para el tipo de sistemas en particular. 20 

De entre los patrones, el Modelo-Vista-Control (MVC) ha confirmado su 

importancia para el diseño de las aplicaciones web. Dicho patrón plantea que se 

separen en diferentes componentes dentro de la interfaz del usuario (en vistas), la 

lógica del control y el modelo de negocios. Una vista no es más que una 

“fotografía” de lo que sería el modelo (o parte del mismo) en algún momento.  

Un evento que se dispara por el usuario mediante la interfaz, logra acceder al 

modelo de forma ajustada a la acción que se realiza, y muestra en una vista nueva 

el resultado de esta acción. Por otro lado, el modelo es el grupo de objetos que 

ajustan los procesos de negocio realizados mediante el sistema.  

Dentro de una aplicación web, las páginas HTML serían las vistas que el usuario 

observa en su navegador. Mediante estas páginas los usuarios interactúan con 

esta aplicación, mediante el envío de eventos hacia el servidor mediante 

peticiones de HTTP. Se encuentra en el servidor el código para el control en estos 

eventos, que dependiendo del evento que sea actúa en el modelo a conveniencia. 

                                                             
20J. Benavides Abajo; J. M. Olaizola Bartolomé; E. Rivero Cornelio. SQL: Para usuarios y programadores. 
Tercera Edición. Madrid: Paraninfo, 1997. ISBN:84-283-1821-2. 
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Los resultados de esta acción regresan al usuario a modo de página HTML a 

través de la respuesta HTTP.  

Lo fundamental consiste en la diferenciación entre la vista y el modelo. El modelo 

resulta ser mucho más estable en el tiempo y es menos sujeto a las variaciones, al 

mismo tiempo que las vistas tienden a cambiar con mayor frecuencia, sea por el 

cambio en el medio de presentación (como puede ser de HTML a WAP o incluso a 

PDF) o ser por necesidades para el uso de la interfaz o por la simple renovación 

estética de su aplicación. Mediante esta clara diferenciación las vistas tienen la 

posibilidad de cambiar y no afectar al modelo y lo contrario. Los controladores 

resultan ser los encargados de ser puente entre los dos, determinan el flujo de la 

salida en la aplicación que se observa en cada situación. 21 

Si se toma como referencia para un ejemplo, la plataforma J2EE sus vistas 

pueden ser JSPs, o serían las plantillas Velocity o los documentos XML que se 

tratan con XSLT, entre otros. Los controladores en este caso serán servlets y su 

modelo puede implementarse con el uso de EJBs o mediante objetos Java 

normales combinados con frameworks persistentes como el Hibernate o el JDO.  

En el momento de usar el MVC en las aplicaciones web resulta muy conveniente 

el uso de un único servlet a modo de controlador para la totalidad de la aplicación. 

Dicho control es capaz de gestionar todas las peticiones, incluso las invocaciones 

a los servicios para la seguridad, la gestión de excepciones, la selección de la 

vista siguiente, entre otros. Todo esto es conocido como patrón “Front Controller” 

(o sea fachada o controlador frontal). El hecho de centralizar solo en un punto 

varios servicios como son la gestión de las conexiones a las base de datos, las 

comprobaciones de la seguridad o la gestión de los errores benefician a que la 

aplicación resulte mucho más fuerte, además de aislar de estos aspectos a los 

demás componentes.  

                                                             
21J. Benavides Abajo; J. M. Olaizola Bartolomé; E. Rivero Cornelio. SQL: Para usuarios y programadores. 
Tercera Edición. Madrid: Paraninfo, 1997. ISBN:84-283-1821-2. 
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Si se aplica esto al tiempo con el patrón Command se puede seguir lo denominado 

como “estrategia Comando y Controlador”. En este particular el componente de 

Control (que se entiende dentro del marco de MVC y no a manera de servlet 

controlador en este caso particular) se encuentra constituido por el servlet que 

recoge las peticiones, además de por un grupo de clases que se implementan 

mediante el patrón Command donde se delegan las tareas para llevar a cabo en 

dependencia de la acción invocada. Los comandos seleccionan la vista siguiente 

en dependencia de los resultados del procesamiento y entonces el servlet 

controlador brinda esta vista a su cliente.  

El uso de dicha estrategia posee varias ventajas: entre ellas el que permite 

cambiar con facilidad el procesamiento de una acción determinada, sustituye el 

comando de implementación por otro, facilita la reutilización de comandos al 

tiempo que favorece el encadenamiento varios comandos para implementar tareas 

complejas.  

En la actualidad existen muchos frameworks de desarrollo para aplicaciones web 

que se basan con el patrón MVC, por ejemplo Struts, Spring, Maverick o WebWork 

y varios otros. El mayor difundido actualmente es Struts. Dicho framework (como 

muchos otros) maneja la estrategia vista. 
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3. RESULTADO DE LA INVESTIGACIÓN 

 

Como resultado de la investigación realizada, para el desarrollo de competencias 

genéricas para la cooperación en el desarrollo de proyectos de software libre, 

mediante la utilización de metodología de desarrollo en cascada, se tienen los 

siguientes: 

Como participantes de la investigación se tuvo a los miembros de las 

comunidades de desarrollo de software libre, los cuales estuvieron conformados 

por grupos formales e informales, desarrolladores independientes que se unieron 

a la iniciativa propuesta y estudiantes de ingeniería de sistemas y carreras a fines 

con inclinación al uso y desarrollo de software libre.  

Una vez definida la población objeto de estudio, se procedió a la revisión de la 

literatura que permitiera fundamentar la investigación logrando obtener conceptos 

claros bajo los cuales se dirigieron las actividades para el desarrollo de la 

investigación.  

Este proceso se realizó de manera sistemática comenzando por la definición de 

las palabras claves, bajo las cuales se realizaron las búsquedas en las bases de 

datos científicas y académicas, realizando una depuración cronológica de los 

diferentes artículos, ponencias, libros y autores basados en los resúmenes, 

pertinencia de la investigación y tipo de publicación. 

Luego de obtener la literatura apropiada para el desarrollo del proyecto, se 

procedió a la lectura y análisis de las bibliografías escogidas de tal manera que se 

logro obtener el inventario de las competencias genéricas requeridas para 

promover la cooperación en el desarrollo de proyectos de Software Libre. Dentro 

de este inventario se listaron competencias como el trabajo en equipo, la buena 

comunicación, la creatividad y la innovación, el liderazgo y la adaptación al 

cambio. 

Este análisis se realizó basado en los siguientes autores y conceptos teóricos: 
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Software libre (Martínez, A. & Cambiano, R. 2003) (ÁFZ Rodríguez, JLA Berrocal, 

2011), (José Emilio Labra Gayo), e-learning (Herlocker, J.L., Konstan, J.A., 

Terveen, L.G. and Riedl, J.T. 2004), cooperación en desarrollo de software libre 

(ÁFZ Rodríguez, JLA Berrocal, 2011), aprendizaje virtual (José Emilio Labra 

Gayo), aprendizaje individual (Chi, E.H., Rosien, A. and Heer, J. 2002), 

aprendizaje colaborativo (Hernández Selles & Muñoz Carril, 2012), competencias 

(Chi, E.H., Rosien, A. and Heer, J. 2002), trabajo colaborativo (Hernández Selles & 

Muñoz Carril, 2012) (Z Cataldi, 2010), Software Libre (Eric S. Raymond. The 

Cathedral and the Bazaar. 1998.), Las TIC en la educación (Marques, P. 2000), 

Cognitivismo (Cristián Soto Herrera  y Ives Benzi Zenteno. (2006), Teoría Kantiana 

de la actividad mental: Algunos problemas desde la ciencia cognitiva. Revista de 

Filosofía Volumen 62, (2006) 41-58) y (Carnoy, Martin. (2004). Las TIC en la 

enseñanza: Posibilidades y retos. Lección inaugural del curso académico 2004). 

 

Una vez realizado el estado del arte, habiendo adquirido los conceptos teóricos 

sobre los cuales se baso el proyecto, se logro obtener un inventario de las 

competencias genéricas que debían ser trabajadas en el contenido del curso, de 

tal manera que a partir de ellas se lograra mejorar la cooperación entre los 

participantes. Las competencias que inicialmente se establecieron fueron el 

trabajo en equipo, la buena comunicación, la creatividad e innovación, el liderazgo, 

el análisis permanente y las relaciones con la comunidad.  

Teniendo clara esta información se logro establecer las actividades del curso, de 

tal manera que cada una de ellas permitiera la generación o fortalecimiento de las 

competencias genéricas para mejorar la colaboración entre los grupos 

desarrolladores de proyectos de software libre, bajo la metodología de desarrollo 

en cascada.  

Las competencias que se establecieron para su fortalecimiento se clasificaron de 

la siguiente manera: 

• Competencia en comunicación lingüística: el uso de la red de redes o la 

Internet permitió incentivar la colaboración entre los miembros de los 
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grupos virtuales que se crearon durante el desarrollo del curso, estas 

comunidades de aprendizaje promovieron la interacción generando 

habilidades grupales, donde se fomento el desarrollo de competencias 

comunicacionales por medio de las diferentes herramientas y recursos con 

los que cuento la plataforma de aprendizaje virtual. Las herramientas 

utilizadas fueron: 

o Foro: Leer y escribir, expresar ideas y emociones, tener en cuenta 

otras opiniones, poder comunicarse en una lengua extranjera y 

ponerse en el lugar del otro. 

o Chat: Expresar ideas y emociones, relacionarse y desenvolverse en 

otros contextos y dialogar. 

o Wiki: Organizar, auto regular el conocimiento, analizar, exponer, 

expresión y comprensión escrita, leer y escribir. 

o Blog: Expresar ideas y emociones, exponer, utilizar distintos tipos de 

discurso, leer y escribir, expresión y comprensión escrita y tener en 

cuenta otras opiniones. 

o Email: Leer y escribir, auto regular el conocimiento, expresión y 

comprensión escrita. 

o Encuesta: Expresar ideas y emociones. 

 

• Competencia matemática: el desarrollo de software libre implica el uso de 

lenguajes de programación los cuales se conforman  de sentencias o 

palabras reservadas, variables, funciones que permiten tomar la 

información en bruto, procesarla y generar resultados. Es precisamente en 

el procesamiento de la información donde se ven reflejadas las 

competencias matemáticas para la utilización apropiada de funciones 

aritméticas que le indiquen al computador que procedimiento seguir para 

resolver un problema. 
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Al desarrollar código fuente se desarrollaron competencias como calcular, 

representar, interpretar, inducir, deducir, desarrollar procesos de 

razonamiento, expresar con precisión, obtener información, aplicar 

algoritmos y solucionar problemas. Para el caso del proyecto desarrollado 

con el objetivo de mejorar la cooperación entre los desarrolladores de 

proyectos de software libre, no se incluyo esta competencia, por tratarse de 

conocimientos básicos que deben ser generados desde el desarrollador y 

por considerarse que el objetivo de la investigación es la colaboración y no 

los conocimientos propios de los participantes. 

 

• Competencia científica, tecnológica y gestión de la información: 

Desarrollar un proyecto de software libre implicó por parte de los miembros 

del grupo de desarrolladores, poner en práctica sus habilidades casi que 

obligatorias en el manejo apropiado de la tecnología, ya que el estar 

distantes geográficamente supone el uso de redes de computadores para 

interactuar y coordinar todos los procesos y tareas que se deben desarrollar 

desde el punto de vista del diseño, conocimiento científico y lo más 

importante la documentación clara y pertinente que se deriva de un manejo 

adecuado de la información. 

El curso e-learning permitió realizar estas actividades en un ambiente 

flexible y participativo logrando desarrollar competencias como identificar y 

plantear problemas, aplicar conocimientos y procedimientos adquiridos, 

demostrar espíritu crítico, interpretar y evaluar, manejar elementos 

matemáticos, organizar información, relacionar información, desarrollo del 

trabajo colaborativo, dominio del lenguaje especifico, búsqueda y selección 

de información, inferir, deducir, sintetizar información y comprender el 

efecto y la naturaleza de las nuevas tecnologías. 

• Competencia Social y ciudadana: El desarrollo del curso e-learning 

propició en los usuarios la participación en equipos virtuales sosteniendo 

diálogos constantes, se generaron espacios para trabajar en un proyecto en 
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común, se asignaron roles específicos de acuerdo a las habilidades 

individuales, logrando espacios participativos que permitieron desarrollar el 

pensamiento crítico, la responsabilidad individual y la interdependencia 

positiva en ambientes democráticos donde el bien común prevalece sobre 

el individual. 

Así pues, el curso e-learning propició el desarrollo de competencias como el 

sentido de pertenencia, realizar razonamientos críticos, respeto a principios 

y valores, dialogar para comprender, comprender la aportación de las 

diferentes culturas, tomar decisiones y resolver conflictos con actitud 

constructiva. 

 

Con el fin de dar cumplimiento a uno de los objetivos plasmados al inicio del 

proyecto, se procedió a realizar una encuesta a los participante en la cual se logro 

obtener información acerca de la cooperación en sus procesos de desarrollo y las 

competencias que según ellos se debían poseer para lograr un trabajo en equipo.  

Esta encuesta se aplico a través de la plataforma del curso y gracias a ella se 

logro establecer que los participantes tienen clara la importancia de la cooperación 

en el desarrollo de proyectos de software libre, ya que esta permite agilizar los 

tiempos de desarrollo. En cuanto a las competencias que se establecieron las más 

destacadas por parte de los usuarios son la comunicación, el orden, la 

responsabilidad, la seriedad y el liderazgo. 

Esta actividad se aplicó utilizando la plataforma de Moodle  a través de la 

herramienta encuesta, donde se buscó determinar el nivel de cooperación actual 

entre los desarrolladores de proyectos de software libre mediante la utilización de 

la metodología de desarrollo en cascada y las competencias que a su criterio son 

necesarias para el logro de la cooperación en el escenario del desarrollo de 

proyectos de software libre. 

Es así como se logró obtener datos importantes que permitieron orientar y 

fortalecer la pregunta de investigación, donde el interrogante principal era si el 
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curso e-learning facilitaría el desarrollo de competencias para la cooperación en el 

desarrollo de proyectos de software libre. 

Los resultados de la encuesta lograron demostrar una vez más que los usuarios 

ven la cooperación como una de las principales características o distintivos que 

posee el software libre, ya que el hecho de contar con una comunidad de 

personas dispuestas a colaborar en la resolución de problemas hace de él un 

modelo cooperativo de producción en red, el cual se ha convertido en un modelo 

en el que se colabora de manera desinteresada, es decir sin esperar un beneficio 

económico directo, solo con el objetivo de lograr sacar adelante una propuesta 

que sirve a la sociedad.  

Así mismo el contar con competencias o generarlas y fortalecerlas es otro punto 

importante que se destaca en este proceso investigativo, como se mencionó 

anteriormente se destacaron cuatro tipos de competencias genéricas generales, 

dentro de las cuales se encontraron competencias específicas. Al presentar a los 

usuarios estas competencias e indagar sobre su fortaleza o debilidad frente a 

ellas, se logró detectar que no todos cuentan con dichas características, por 

ejemplo fue alto el porcentaje de usuarios que argumentaron tener problemas con 

la competencia comunicacional de escuchar y de exponer. 

Es así como teniendo en cuenta estas encuestas y el material bibliográfico, se 

diseñaron las actividades encaminadas a generar o reforzar las competencias en 

los usuarios del curso, es decir en los desarrolladores de proyectos de software 

libre, buscando con esto el lograr la cooperación en el desarrollo mediante la 

utilización de la metodología de desarrollo en cascada.   

Luego de contar con la fundamentación teórica, población objeto de estudio y 

definidas las competencias genéricas teniendo en cuenta encuesta y literatura, se 

procedió al diseño del curso e-learning bajo la plataforma Moodle en su versión 2, 

herramienta LMS basada en el constructivismo social, lo cual permitió el uso de 

diferentes recursos que facilitaron el desarrollo de actividades y estrategias 

mediante la creación de comunidades de aprendizaje. 
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Se plantearon tres actividades generales las cuales contaron con actividades 

específicas utilizando los recursos pertinentes para alcanzar los objetivos 

propuestos: 

● Foros de discusión. Centros de debate que permitieron a los miembros de 

los grupos establecidos en la plataforma LMS generar espacios para el 

pedido de información, retroalimentación y generación de conclusiones, 

motivando las competencias comunicativas creando espacios donde los 

participantes se sintieron libres para compartir ideas, realizar aportes de 

índole metodológico y técnico. 

● Blogs. Diarios personales ordenados cronológicamente donde se 

desarrollaron temáticas específicas al proyecto en común por cada grupo 

establecido.  Este recurso facilitó el compartir información, ideas y 

pensamientos propios en un espacio público de discusión desarrollando 

competencias genéricas permitiendo que cada miembro se comunicara, 

apoyara y resolviera situaciones basados en la comunicación eficiente que 

brindó este recurso. 

● Wiki. La construcción de documentos en ambientes colaborativos son el 

espacio ideal para favorecer la adquisición de nuevos conocimientos, es así 

como este recurso permitió desarrollar las competencias que permitieron 

interactuar en grupos heterogéneos y relacionarse bien con los demás, 

cooperar y trabajar en equipo y negociar para resolver conflictos, dando 

lugar a un aprendizaje colaborativo. 

Los miembros del curso e-learning crearon páginas que podían ser editadas 

por cualquiera de ellos, induciendo la responsabilidad individual y la 

asignación de tareas específicas según las competencias de cada uno. 

● Taller: Esta herramienta permitió la revisión y crítica constructiva de los 

proyectos de cada grupo, brindando la posibilidad que los documentos 

producidos por un grupo fuesen revisados por otro, desarrollando 

competencias en el tratamiento de la información y realizar razonamientos 

críticos. 
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● Chat: Herramienta síncrona que despertó en los usuarios el interés por 

contribuir al grupo en ambientes no competitivos donde cada miembro se 

comunica en línea y resuelve conflictos dejando de ser un receptor pasivo 

para convertirse en artífice del conocimiento desarrollando las 

competencias comunicativas. 

Se pudo observar en el desarrollo del curso e-learning que a medida que el 

docente cedía el control del curso a los participantes, estos se sintieron libres para 

compartir ideas en entornos democráticos utilizando diferentes herramientas que 

promovieron el desarrollo de las competencias genéricas en los desarrolladores de 

software libre, convirtiendo al docente en un monitor y facilitador generando 

confianza a través de la retroalimentación y propiciando escenarios virtuales 

donde los mismos protagonistas reconocieron que el desarrollar las competencias 

genéricas alientan y mejoran la cooperación en los grupos de desarrollo de 

software libre. 

 

Estadística de usabilidad del curso 
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4. DISCUSION: 

 

Una vez analizados los datos referentes a la usabilidad del curso mediante las 

herramientas del sistemas de gestión de Moodle, se puede afirmar que cada vez 

son más los desarrolladores de software libre que globalmente se están 

integrando para el desarrollo de proyectos en común, haciendo necesario un 

conocimiento sobre cooperación que estimule el desarrollo de software libre bajo 

unos estándares determinados, estos datos permiten responder de manera 

positiva a la pregunta de si ¿Un  curso e-learning facilitará el desarrollo de 

competencias para la cooperación en el desarrollo de proyectos de software libre 

mediante la utilización de metodología de desarrollo en cascada?. 

 

Los resultados obtenidos son fruto de la aplicación sistemática del método de la 

investigación descriptiva con un enfoque cualitativo, con el cual se pudo 

determinar las competencias necesarias que permitieron el mejoramiento de la 

colaboración entre las comunidades de software libre. 

Es así como dentro de los resultados obtenidos se observa una concordancia con  

lo expresado por Cabero Almenara en 2006, donde expone que el e-learning 

facilita la formación grupal y colaborativa, siendo reflejado esto en los resultados 

de las actividades desarrolladas en el curso, donde la cooperación entre los 

participantes se hizo necesaria para poder culminar las etapas de las actividades 

planteadas. 

Estos resultados prácticos coinciden teóricamente con los autores referenciados 

por Herlocker, J.L., Konstan, J.A., Terveen, L.G. and Riedl, J.T. 2004 al manifestar 

que la gente aprende por la combinación de tres dimensiones: absorción (de 

contenido teórico), interacción con otros y aprendiendo mientras se realizan 

actividades con las herramientas telemáticas que ofrecen hasta el momento las 

nuevas tecnologías. 

Otra de las afirmaciones realizadas con los resultados obtenidos del presente 

proyecto, se tiene en que la creación de software es una actividad compleja que 

requiere de la colaboración de grandes equipos de personas (Castellanos, 2011), 
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para el caso del proyecto se evidencia como tiene gran importancia la 

cooperación, el entendimiento, la comunicación y el trabajo en equipo para lograr 

mejorar los entornos de desarrollo de software libre. Por último se tiene como 

resultado obtenido una gran concordancia con las competencias listadas por 

(Cataldi, Lage, & Cabero, 2010), con respecto a las competencias que fueron 

trabajadas en el curso e-learning, las cuales estuvieron dirigidas a la resolución de 

problemas, el trabajo en equipo y la habilidad de comunicación oral y escrita. 

 

Los resultados de la presente investigación dejan de manifiesto que la promoción 

de las competencias genéricas incide directamente sobre la cooperación en el 

desarrollo de proyectos de software libre mediante la utilización de metodología de 

desarrollo en cascada y que al utilizar como medio de promoción de estas 

competencias el entorno virtual, se promueve aun más el trabajo colaborativo, 

donde se hace necesario que cada uno de los participantes se comprometa con la 

búsqueda de soluciones y su contribución sea independiente, critica y oportuna. 
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5. CONCLUSIONES 

 

Como conclusión del trabajo realizado se puede indicar en primera instancia que 

dentro del proceso investigativo desarrollado son varios los autores que destacan 

la importancia que tiene el e-learning dentro de los procesos de relación personal 

y las nuevas formas de trabajo colaborativo, donde prima el conseguir metas 

comunes superando las barreras propias de cada individuo. 

El curso E-learning permitió fortalecer la generación de competencias genéricas 

en los desarrolladores de proyectos de Software Libre, a través del uso de las 

herramientas foro público, chat, wiki, correo y blog, esto se puede apreciar en los 

resultados obtenidos a partir de los registros de usabilidad del curso, donde es 

claro como en la actividad del foro la cual promueve la colaboración se nota una 

participación de 154 usuarios. 

El E-learning promueve y facilita la formación grupal y colaborativa, al generar 

actividades que involucren a los participantes de un proceso, por tanto es así 

como se promueve la cooperación entre los desarrolladores de proyectos de 

software libre, en la medida que a través de la participación en el curso elearning 

interactúan y participan en el desarrollo de un proyecto, fortaleciendo 

competencias genéricas o transversales, como el trabajo en equipo, buena 

comunicación, creatividad, innovación, análisis permanente y adaptación al 

cambio, mejoran la cooperación entre grupos de desarrollo de software libre. 

Los desarrolladores de proyectos de Software Libre, requieren del fortalecimiento 

de competencias comunicativas desde los inicios de sus estudios, de tal manera 

que se permita mejorar la cooperación entre ellos, esto se puede hacer a través de 

la utilización de herramientas tecnológicas como foros, chats, blogs y wiki. 

Dentro del proceso de desarrollo del software libre, existe un elemento 

fundamental, la cooperación, más aun cuando su desarrollo es una actividad 

compleja, que requiere de la colaboración de grandes grupos de personas, es así 

como a través del curso e-learning establecido se promovió y se facilito la 
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formación grupal y colaborativa, convirtiéndolo en un espacio de aprendizaje 

continuo.  

El curso e-learning por su naturaleza de entorno virtual, es una herramienta que 

permitió fortalecer las competencias genéricas en los desarrolladores de proyectos 

de software libre, ya que las herramientas que se utilizaron para el desarrollo de 

las actividades estuvieron encaminadas a la comunicación, organización, el 

respeto, la interpretación y colaboración, con el objetivo de sacar adelante un 

proyecto específico, así mismo este curso facilito el desarrollo de dichas 

competencias para la cooperación en el desarrollo de proyectos de software libre. 

Así mismo se concluye la importancia que tiene el papel del profesor como 

motivador y guía en el proceso de enseñanza e-learning, de tal manera que se 

genere la participación de los usuarios. 

Para el diseño de un curso e-learning que busque promover el desarrollo de 

competencias, se deben tener en cuenta las siguientes pautas: realizar una 

inducción y motivación al curso, aplicación de actividades individuales, aplicación 

de actividades grupales y por último la producción intelectual y retroalimentación. 
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6. TRABAJO FUTURO 

 

Incentivar desde la educación el fortalecimiento de las competencias genéricas, 

utilizando en el desarrollo de los contenidos herramientas como el foro, en donde 

el docente se convierta en el guía y coordinador del proceso.  

 

El presente proyecto de investigación es un referente para comenzar a incentivar 

en los colegios y universidades la promoción de las competencias genéricas, ya 

que estas permiten mejorar el nivel de actuación de los usuarios en diferentes 

escenarios. 

 

A partir de este trabajo de investigación se pueden derivar otros proyectos 

encaminados a la generación de contenidos propios, que se puedan implementar 

como modelo a la hora de mejorar los niveles de cooperación entre grupos o 

equipos de trabajo. 

 

Generación de nuevos proyectos, encaminados a la generación de contenidos 

propios desde la cooperación, a partir de la enseñanza e-learning.  

 

Es muy amplio el campo en cuanto a entornos colaborativos de aprendizaje, que 

vinculen diversos tipos de competencias, a partir de estos se pueden elaborar 

artículos y ponencias que muestran su importancia. 
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