
  
    
      
    
  


  
    Índice de contenido
  


  
    EDITORIAL
  


  
    DETECCION Y CORRECCION DE ERRORES MEDIANTE EL CODIGO HAMMING
  


  
    INTELIGENCIA DE NEGOCIOS COMO APOYO A LA TOMA DE DECISIONES EN LA GERENCIA
  


  
    ANALISIS DE INGENIERIA DE REQUERIMIENTOS: ALTA DE UNIDADES DE APRENDIZAJE EN LA UAI-AGro (MÈXICO)
  


  
    JUEGOS DE ROL COMO MEDIACION EDUCATIVA PARA EL DESARROLLO DEL LENGUAJE Y PENSAMIENTO MATEMATICO
  


  
    APRENDIZAJE CON MODELO TCPK Y E-LEARNING DE LA LOGICA DE PROGRAMACIÒN
  


  
    CIENCIA, TECNOLOGÍA Y EDUCACIÓN. UNA PROPUESTA PARA SU ENSEÑANZA
  


  
    DESARROLLO DE UNA HERRAMIENTA MATEMATICA COMO APOYO A LA EDUCACION BASICA EN EL ESTADO DE GUERRERO (MÉXICO) UTILIZANDO MONODEVELOP CON C#
  


  
    TECNOLOGÍAS INVOLUCRADAS EN LA INTERNET DEL FUTURO
  


  
    DESARROLLO DE APLICACIONES SOBRE ANDROID
  


  
    SISTEMA GEORREFERENCIADO DE REALIDAD AUMENTADA CON DISPOSITIVOS MÓVILES PARA LA FACULTAD TECNOLÓGICA DE LA UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSÉ DE CALDAS
  


  
    USO DE AJAX EN EL DESARROLLO DE APLICACIONES WEB CON JAVA Y PHP
  


  
    ACCESIBILIDAD EN EL DISEÑO DE PÁGINAS WEB
  


  
    LOS PROBLEMAS IRRESOLUBLES EN LA FORMALIZACIÓN DE LA IDEA DE DIVISIBILIDAD
  


  
    LA LECTURA: ENTRE LAS CONCEPCIONES DE MODERNIDAD RACIONAL Y POSMODERNIDAD CONSUMISTA
  


  
    UNA REFLEXIÓN DIDÁCTICA SOBRE LAS PRÁCTICAS ACADÉMICAS CON ESTUDIANTES QUE PRESENTAN LIMITACIÓN VISUAL
  


  
    LAS ORGANIZACIONES FRENTE A LAS TIC: CONCEPTUALIZACIÓN Y CARACTERÍSTICAS
  


  
    HACIA LA CONSTRUCCIÓN DE UNA AGENDA EN POLÍTICAS EDUCATIVAS COLOMBIANAS
  


  


  


  EDITORIAL


  


  Metas y logros


  "Un nuevo aire hemos encontrado en el camino de nuestro proyecto editorial, el incentivo no podría haber sido mayor; después de 8 años de esfuerzo y dedicación y después de haber estado tan cerca de lograrlo en ocasiones anteriores, hoy por fin se nos da. El sueño toma forma y cada vez somos más los interesados en hacer que este proyecto avance un escalón más; con la absoluta seguridad que lo lograremos y esperando seguir recibiendo el apoyo de todos, hoy la invitación es ir por el reconocimiento en categoría B."


  Trabajamos arduamente por estar en las principales bases bibliográficas de Latinoamérica, con la indexación en Publindex, se obtuvo también reconocimiento en Latindex y fuimos incluidos en el índice internacional de revistas “Actualidad Iberoamericana”; estamos a la espera de respuesta de otros directorios y bases de datos a los cuales se ha hecho solicitud, seguramente las respuestas serán positivas.


  El estar indexados implica tener unos criterios más estrictos para la valoración de los artículos y mejorar en aspectos como la visibilidad. Lo anterior, unido a la consecución de un ISSN electrónico, contribuirá en gran medida con nuestros objetivos.


  Reiteramos la invitación para ser parte de este proyecto de tal forma que en un futuro próximo pueda ser referente nacional e internacional principalmente en los temas de la tecnología y las comunicaciones.


  Héctor Julio Fúquene Ardila
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  Resumen


  En un proceso de transmisión de datos digitales existe la posibilidad de pérdida de información debido a circunstancias como disipación de niveles de energía, efectos magnéticos externos sobre el canal de datos, deficiencias de acoplamiento entre terminales de los canales de datos, entre otros. En el caso de que un receptor reciba información incorrecta, debe realizarse un proceso de retransmisión de la información. Este proceso de retransmisión, generalmente, no es muy apropiado debido a que genera uso adicional del canal de datos, lo cual conlleva otros inconvenientes. En el presente artículo se muestra una técnica que permite la detección de errores y la corrección respectiva. Esta técnica requiere incorporar metainformación a los datos para poder identificar los errores. Sin embargo, el tamaño de la metainformación no es proporcional al tamaño del mensaje, lo que indica que un mensaje muy grande tiene una metainformación relativamente pequeña.


  


  Palabras Clave:


  Hamming, detección de errores, corrección de errores, transmisión de información, codificación de canal.

  


  


  Abstract:


  In a process of digital data transmission, there is the possibility of permanent loss of information due to different circumstances such us dissipation levels energy, external magnetic effects on the data channel, poor coupling between terminals of the data channels, among others. In the event that a recipient receives incorrect information, it should make a process of relaying information. This relay process is generally not very suitable because it generates additional use of the data channel which leads to other problems. This article shows a technique that allows detection of errors and based on it allows the correction of errors detected. This technique requires adding meta information to data to identify errors. However, the size of the meta information is not proportional to the size of the message, indicating that a very large message has relatively small meta information.
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  1. Introducción


  En el proceso de transmisión de la información se puede presentar distorsión sobre las señales que llevan esa información, lo cual da origen a múltiples errores [1]. Estas distorsiones en muchos casos se generan por variables externas en el medio de comunicación. Entonces, debido a que estas señales son alteradas en dicho proceso, existe la posibilidad de que la información en el receptor sea diferente a la información en el transmisor. Este problema se soluciona mediante la aplicación de diferentes algoritmos, en los cuales la clave es adicionar redundancia a la cadena de transmisión que permita analizar los datos en dicha cadena [2].


  Los diseñadores de redes han desarrollado dos estrategias básicas para manejar los errores. Una es dividir la cadena de datos en bloques e incluir suficiente información redundante en cada bloque de datos transmitido, para que el receptor, a partir de lo anterior, pueda deducir la información transmitida. La otra estrategia es incluir suficiente redundancia para que el receptor pueda determinar que ha ocurrido un error y entonces solicite una retransmisión. Así, la capacidad del código de detectar y corregir errores está determinada por la cantidad de símbolos redundantes [1], [3].


  


  2. Detección de errores


  Para detectar un error, en el caso de un código binario, se debe agregar un símbolo binario (0 o 1) a cada cadena de datos de K símbolos de información, de forma que la cantidad total de unos en la cadena codificada sea par, es decir, que la cadena tenga paridad par. La distorsión de algún símbolo traslada la palabra codificada permisible al conjunto de las palabras prohibidas, lo que se detecta en el extremo receptor, debido a la cantidad impar de unos [1], [2], [4].


  Las propiedades de detección y corrección de errores de un código dependen de su distancia de Hamming. Esta representa la cantidad de símbolos en los que una cadena de datos se diferencia de otra cadena y se simboliza con la letra “d”. Para determinar la cantidad de bits diferentes, en el caso de una cadena binaria, basta aplicar una operación OR exclusivo a las dos cadenas y contar la cantidad de bits 1 en el resultado; por ejemplo:


  [image: ]


  En el caso anterior se muestra que la distancia de Hamming es d=3 y la longitud de la cadena de datos es N=8.


  La manera de saber si una cadena recibida tiene errores es identificando si dicha cadena es un código permisible. Entonces, si se tiene un código con longitud N=3, indica que se tiene el siguiente código binario:


  [image: ]


  Del código anterior se puede aplicar una distancia d=2; esto indica que el código anterior se divide en un código permisible y un código prohibido.


  [image: ]


  El decodificador después de la recepción puede realizarse de forma que la palabra codificada recibida se identifique con la palabra permisible que se encuentre con ella. Si el receptor encuentra que el código que llegó es una palabra prohibida, detecta que hubo un error y pide retransmisión [5].


  


  3. Interpretación geométrica de los códigos correctores


  Cualquier palabra codificada binaria de n posiciones puede ser interpretada como el vértice de una figura geométrica n-dimensional con una longitud de arista unitaria. Para N=2, las palabras codificadas se ubican en los vértices de un cuadrado. Para N=3, las palabras codificadas se ubican en los vértices de un cubo unitario. Para N=4, las palabras codificadas se ubican en los vértices de un cubo tetradimensional (figura 1).


  [bookmark: 1][image: ]


  En general, el cubo unitario n-dimensional tiene 2n vértices que es igual a la mayor cantidad posible de palabras del código. Este código brinda una interpretación geométrica sencilla a la distancia entre diferentes palabras del código, que corresponde a la menor cantidad de aristas del cubo unitario por las que es necesario pasar para ir de una palabra a otra.


  


  4. Corrección de errores


  Hamming es un método de codificación en el que la información se toma por bloques a los que se les añaden bits redundantes [4]. La cantidad de bits redundantes depende de la siguiente fórmula establecida por Hamming:


  N=2k-1


  donde N es el número total de bits por transmitir, k es el número de bits de redundancia y k-N el número de bits de datos. Entonces, de acuerdo con lo anterior, se tienen las siguientes combinaciones de códigos:


  (7,4): indica que se transmiten bloques de 7 bits donde 4 son de datos y 3 de redundancia.


  (15,11): indica que se transmiten bloques de 15 bits donde 11 son de datos y 4 de redundancia.


  (31,26): indica que se transmiten bloques de 31 bits donde 26 son de datos y 5 de redundancia.


  Suponiendo que se desea trabajar con el código (7,4), la información que se desea enviar son 4 bits (D0, D1, D2, D3), a los que se añaden 3 bits redundantes. Hamming define una matriz generadora la cual está conformada por la matriz identidad I y por la matriz de Hamming H que tiene las siguientes características:


  
    	Cada fila de la matriz debe tener paridad par.


    	Cada columna de la matriz debe tener la cantidad de unos mayor que la de ceros.

  


  [image: ]


  Con esta matriz se puede generar la palabra de código a transmitir, ya que esta palabra es un vector resultante de la multiplicación de la matriz generadora transpuesta y el vector de código de datos (D0, D1, D2, D3).


  [image: ]


  donde (P0, P1, P2) son los bits de redundancia. Estos bits se calculan mediante la OR exclusiva de los bits a la que corresponden como se indica en la matriz anterior.


  La ubicación de cada uno de estos bits corresponde a una potencia de 2:


  
    	P0 = 20 = 1


    	P1 = 21 = 2


    	P2 = 22 = 4

  


  Entonces, si se desea transmitir el código 1000, los bits de redundancia serán:


  
    	P0 =D1 +D2 +D3 = 0+0+0 = 0


    	P1 =D0 +D2 +D3 = 1+0+0 = 1


    	P2 =D0 +D1 +D3 = 1+0+0 = 1

  


  Lo cual da como resultado la siguiente cadena por transmitir:


  [image: ]


  En el receptor se debe construir la siguiente matriz y realizar la OR exclusiva entre los bits de las columnas:


  [image: ]


  Si se recibe correctamente la información transmitida, la matriz queda construida de la siguiente manera:


  [image: ]


  El código resultante fue 000, lo cual indica que el código recibido no tuvo errores. Si se tiene el siguiente código transmitido y recibido:


  [image: ]


  Se construye la siguiente matriz:


  [image: ]


  El código resultante es 011, lo que indica que el tercer bit de la cadena de recepción tuvo un error. Entonces el receptor corrige dicho bit y forma la cadena correcta.


  [image: ]


  El bloque de datos recibido después de la decodificación es:


  [image: ]


  Ahora, si se tiene el siguiente código transmitido y recibido:


  [image: ]


  Se construye la siguiente matriz:


  [image: ]


  El código resultante es 101, lo que indica que el quinto bit de la cadena de recepción tuvo un error.


  [image: ]


  El bloque de datos recibido después de la decodificación es:


  [image: ]


  


  5. Conclusiones


  
    	En un sistema de transmisión de datos la información es muy vulnerable y propensa a errores. Los métodos de detección de errores permiten conocer si hubo o no un error en la cadena de datos recibidos, pero no están en condiciones de subsanar dichos errores. Entonces, cuando se detecta un error por medio de un método de detección de errores, la manera de reparar la información es que el receptor pida una retransmisión de la información.


    	Por medio del código de corrección de errores de Hamming es posible no solo detectar, sino también enmendar los errores ocurridos sobre la cadena de información en el receptor. La detección y corrección de errores en un sistema de transmisión de información depende de la inclusión de redundancia sobre la cadena de transmisión, es decir, a los datos se les añade información que permite dar una pequeña descripción de los mismos datos. La cantidad de errores a detectar o corregir en un sistema con código de Hamming depende de la distancia de Hamming “d”.
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  Resumen


  Inteligencia de negocios es el arte de extraer la información de un negocio por medio de sistemas de información convencionales y con fundamento en ella obtener conocimiento útil para el futuro de la organización. Basado en los resultados ofrecidos por los sistemas de inteligencia de negocios, el gerente de una organización podría tomar decisiones soportadas por el comportamiento histórico del negocio y del entorno donde funciona; así generaría un mayor desempeño en los procesos y una mejor utilidad económica mediante una reducción importante en sus costos.


  


  Palabras Clave:


  inteligencia de negocios, toma de decisiones, análisis OLAP, reportes, cuadros de mando.


  


  Abstract:


  Business intelligence is the art of extracting information through conventional business information systems and based on these to obtain useful knowledge for the future of the organization. Based on the results provided by business intelligence systems, the manager of an organization could make decisions supported by the historical behavior of the business and the environment in which it operates, creating a better performance in the processes and creating better economic benefit in a significant reduction in their costs.
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  1. Introducción


  En la actualidad, la información histórica de un negocio es el fundamento para comprender su comportamiento. La inteligencia de negocios les permite a los gerentes y personal directivo de una organización identificar claramente su prospectiva, debido a que esta le provee resultados que indican el comportamiento de dicha organización. La inteligencia de negocios consiste en extraer y analizar la información de una organización con el fin de obtener su conocimiento para aplicarlo en la organización, de manera que pueda orientar adecuadamente la toma de decisiones y permita un mejoramiento incremental de los procesos para la obtención de mejores resultados.


  A partir de los resultados obtenidos en la inteligencia de negocios, el gerente y el personal directivo obtendrán, de manera sistemática, información que les permitirá de forma simple comprender el proceso de evolución de la organización. Como consecuencia de los resultados de la inteligencia de negocios, este instrumento se ha convertido en la actualidad en una herramienta fundamental con la cual se pueden verificar tendencias sobre el comportamiento futuro de la organización, mediante indicios de cómo debe ser la actuación de todo el personal, a partir de los intereses de la dirección de la organización.


  Sin embargo, en Colombia acceder a una solución de inteligencia de negocios suele ser una tarea compleja debido a los costos que genera, los cuales se basan en los siguientes aspectos:


  
    	La infraestructura tecnológica con la cual cuente la organización.


    	Costo administrativo generado en el proceso de recolección y análisis de la información.


    	Capacitación de los participantes en el proceso de configuración de indicadores.


    	Herramienta de software que soporte los conceptos de inteligencia de negocios en la organización.

  


  Así mismo, es necesario adoptar una cultura dentro de la organización para que todos los miembros aporten mediante los diferentes sistemas proporcionando información actualizada desde sus frentes de trabajo. Esta actividad debe ser una situación normal diaria; sin embargo, al inicio de la implementación de la inteligencia de negocios esta actividad es adicional, debido a que en ocasiones es necesario empezar integrando la información histórica de la organización para poder generar conocimiento a partir de ella.


  Entonces, una organización, en el momento de incorporar inteligencia de negocios presenta problemáticas asociadas con los costos económicos y administrativos generados en el proceso, ya que estos suelen ser bastante elevados debido a que las empresas que ofrecen estos productos de inteligencia de negocios poseen proyectos que se desarrollan para satisfacer cada una de las necesidades que se puedan encontrar en cualquier tipo de organización, lo cual hace que la herramienta de inteligencia de negocios sea bastante grande y robusta.


  Por esta razón, las grandes organizaciones pueden hacer las respectivas implementaciones debido a la capacidad económica que poseen, pero para las pequeñas y medianas empresas podría ser inalcanzable adoptar proyectos de estas características. Sin embargo, para fortuna de las organizaciones que no cuentan con el músculo financiero suficiente, existen alternativas mediante proyectos de software libre, los cuales permiten hacer la implementación de forma escalada, reduciendo a cero el costo del producto y a un valor mínimo el costo de implementación de las aplicaciones.


  Actualmente existe una gran cantidad de sistemas de información especializados en inteligencia de negocios, mediante la cual el gerente puede usar los conceptos de inteligencia de negocios de manera que se convierta en una herramienta para el apoyo a las decisiones. Una de estas herramientas es Pentaho [1], la cual es una aplicación de software libre que provee una gran colección de proyectos para la generación de procesos y resultados que hacen parte del insumo fundamental para el análisis de la información, construcción y gestión de conocimiento en la organización.


  Por lo anterior, este artículo ilustra los elementos con que cuenta la inteligencia de negocios para generar un apoyo a la toma de decisiones en las organizaciones desde las diferentes direcciones. También presenta alternativas de implementación que se encuentren al alcance de las pequeñas y medianas empresas en el contexto nacional.


  


  2. Inteligencia de negocios


  La inteligencia de negocios, también conocida como business intelligence, consiste en el proceso de analizar detalladamente la información obtenida por una organización con el fin de lograr una abstracción que permita generar conocimiento. Para realizar los diferentes procesos que requiere la inteligencia de negocios: extracción de datos, minería de datos, análisis en cubos de información, entre otros, es necesario incluir la mayor cantidad de información sobre los aspectos fundamentales para la organización, como clientes, ventas, marketing, producción y cualquier otro tipo de información importante para el negocio al que se dedica la organización. Esta información se incluye mediante diferentes sistemas de información organizacionales, los cuales son herramientas computacionales externas a la inteligencia de negocios, por ejemplo CRM (customer relationship management), ERP (enterprise resource planning), BPM (business process management), POS (point of sale) [2], entre otros. Con base en lo anterior, una primera definición de inteligencia de negocios puede ser: “la transformación de los datos de una organización, en conocimiento para obtener una ventaja competitiva” [3].


  Desde otra perspectiva, en el campo de sistemas de información organizacional, se puede describir la inteligencia de negocios como el conjunto de aplicaciones de software que permiten extraer, transformar y cargar datos básicos y relevantes del negocio, contenidos en dichos sistemas de información, para el análisis y generación de conocimiento, el cual puede utilizarse para brindar a los usuarios resultados concretos en tiempo real, lo que facilita el soporte a la toma de decisiones en todas la partes del negocio [4].


  La inteligencia de negocios ofrece información importante a las personas que tienen la responsabilidad de tomar decisiones en una organización, ya que les brinda información oportuna, concreta y correcta. Contar con esta información previa a la toma de decisiones les permite a los usuarios: gerentes, directores, etc., establecer posibles comportamientos del negocio mediante la formulación de escenarios por medio de la planeación prospectiva. Estas características, claramente, incrementan la efectividad de la gestión de la organización y mejoran su rendimiento en todos los aspectos.


  De acuerdo con los conceptos anteriores, se pueden plantear ventajas para la organización como resultado de la aplicación de la inteligencia de negocios:


  
    	Mejoramiento continuo de la gestión de los procesos de planeación, control, medición y monitoreo; se logra un incremento de ingresos y una reducción de los costos.


    	Mejoramiento de los procesos operacionales de la organización, como detección de fraude, procesamiento de órdenes de compras y procesamiento de pagos. Aspectos que permitirán igualmente el incremento de ingresos y reducción de costos en la organización [5].

  


  De los procesos por realizar para el adecuado desarrollo de la inteligencia de negocios, es importante comprender de dónde se puede obtener la información de la organización para su extracción y correspondiente análisis. Las fuentes de información para el desarrollo de este proceso se pueden dividir en información generada por los sistemas de información transaccionales de la organización, información externa e información generada por los departamentos de la organización que no corresponden a un sistema transaccional oficial [6].


  Las fuentes de información varían dependiendo de las características propias de la organización, es decir, de acuerdo con el objeto social, el tamaño de la organización y los niveles de tecnología en los sistemas de información que se utilicen en esta.


  Consecuentemente, es necesario y fundamental asegurar que la calidad de los datos es la máxima posible, debido a que, si en los datos almacenados hay errores, estos se propagarían a lo largo de toda la organización, lo cual los haría muy difíciles de localizar. Además, estos errores en los datos pueden ocasionar que se tomen decisiones erróneas que afecten a los resultados de la organización. Los costos derivados de una deficiente calidad de los datos en una organización pueden llegar a ser muy elevados por cuanto de ellos depende el conocimiento del negocio. Finalmente, si los usuarios de los sistemas de información perciben que los datos no tienen suficiente calidad, rápidamente se desprestigiaría el proyecto de inteligencia de negocios [7]


  Independientemente de la organización, es necesario realizar un estudio de la información obtenida a fin de encontrar nuevas estrategias para su extracción y procesamiento. En resumen, el objetivo fundamental de la inteligencia de negocios es transformar la información embebida en los datos, en decisiones inteligentes que favorezcan la producción y dinámica de la organización en todos los aspectos posibles.


  En la actualidad se puede encontrar una gran cantidad de proyectos de software libre, como Pentaho [1] y Spago BI [9], y proyectos de software propietario, por ejemplo Oracle Business Intelligence Tools & Technology [9] y Microsoft Business Intelligence [10], que permitirían construir una infraestructura de inteligencia de negocios de forma progresiva, con soluciones simples pero robustas en sus procesos, que se puede ir complementando hasta llegar a una solución completa [11].


  En este caso, además de los beneficios señalados, las empresas que implementen soluciones de inteligencia de negocios basadas en proyectos de software libre también tendrían beneficios como la reducción de costos, la flexibilidad en la adaptación de los productos y la independencia de los proveedores [12].


  


  3. Elementos de la inteligencia de negocios


  La evolución de la inteligencia de negocios se ha dado como consecuencia de la creciente necesidad de las organizaciones de incorporar información pasada o histórica del negocio con el fin de comprender, evaluar y aprovechar su comportamiento. Para obtener estos resultados se hace necesario contar con instrumentos que permiten la extracción y análisis de la información; algunos de estos son ETL, OLAP, Dashboard, Minería de datos.


  


  3.1. ETL (extraction, transformation, load)


  Un proceso ETL, que traduce extracción, transformación y carga, consiste en realizar procesos que impliquen la obtención de datos, la transformación de dichos datos con el fin de generar conocimiento mediante la información almacenada en los sistemas de información que posee la organización y la carga de dichos datos en sistemas de almacenamiento dedicados para ser proveídos a los sistemas de consulta de información basados en la inteligencia de negocios.


  Los datos que se obtienen para iniciar el proceso pueden tomarse de diferentes fuentes internas recolectadas a través de sistemas de información organizacionales: CRM, ERP, BPM, POS, y fuentes externas: centrales de riesgo, oficinas de impuestos, oficinas de aduanas, entre otros.


  Por medio de ETL es posible extraer datos de fuentes de información de la organización; incluso es posible obtener información histórica depositada en archivos de texto plano u hojas de cálculo.


  En el proceso de extracción de datos se incluyen procesos de limpieza y formateo de la información. Generalmente los datos que se requieren para realizar la inteligencia de negocios se encuentran almacenados por separado. En muchos casos información clave del negocio, la cual se compone de “datos maestros”, por ejemplo información de clientes y proveedores, se encuentra almacenada en diferentes fuentes debido a que diferentes sistemas de información organizacional pueden utilizarlos. Entonces, es necesario que, al realizar la extracción, el sistema de ETL verifique qué fuente contiene la información más actualizada o apropiada. El proceso de extracción convierte los datos en un formato preparado para dar inicio al proceso de transformación de la información.


  Los procesos de extracción pueden generar dificultades a los sistemas de información organizacionales origen, debido a que requieren consultar la información directamente en los equipos computacionales en los que se encuentran instalados los sistemas; esto causa mayor latencia en las transacciones que ejecuta normalmente dicho sistema origen. Por esta razón los procesos de extracción de información deben programarse con suficiente anticipación con el fin de generar el mínimo impacto sobre los sistemas de información en la organización.


  En el proceso de transformación se aplica un conjunto de reglas de negocio sobre los datos extraídos. Estas reglas provocan una manipulación de los datos que permiten estandarizar el formato de toda la información extraída desde diferentes fuentes.


  Las reglas aplicadas a los datos pueden consistir en codificación de información, formateo de esta, cálculo de valores, unión de datos de múltiples fuentes, división de información de un campo a varios campos, validación de datos, entre otras.


  El proceso de carga coloca los datos transformados en los sistemas de almacenamiento del sistema de destino, dependiendo de los requerimientos establecidos por la organización. Este proceso puede reemplazar información existente, por lo que requiere un sistema de auditoría que permita dar a conocer los detalles sobre las transacciones realizadas durante el proceso de carga, para así poder revertir algún cambio que haya generado pérdida de información o inconsistencias en la información resultante.


  La figura 1 muestra un proceso de ETL usando la herramienta de software libre Pentaho, específicamente con el proyecto Kettle, el cual hace parte de la suite de Pentaho.
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  3.2. Consultas y reportes


  Los primeros intentos por comprender el negocio consistían básicamente en la revisión y análisis sistemático de la información de la organización. Para generar estos resultados, los sistemas de información cuentan con consultas combinadas a las bases de datos que poseen la información del negocio. De acuerdo con los resultados de dichas consultas, un sistema de reportes puede generar formatos o gráficas que posibilitan la lectura dinámica de la información de interés [13].


  Esta es una herramienta sencilla y poderosa que le permite al gerente de una organización visualizar de forma rápida, consistente y precisa los resultados de las operaciones del negocio. Sin embargo, estas operaciones generalmente no ofrecen resultados con grandes volúmenes de información debido a que la información tomada de las diferentes fuentes debe ser limitada y muy concreta.


  La figura 2 muestra un resultado de reporte configurado en la herramienta de software libre Spago BI, el cual presenta los resultados de las consultas correspondientes mediantes histogramas.
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  En las consultas que se pueden realizar en la inteligencia de negocios se ofrecen también metaconfiguraciones de reportes, los cuales son configuraciones de mayor nivel de abstracción, con el fin de proveerle al usuario del sistema de inteligencia de negocios la posibilidad de configurar reportes personalizados que se basan en características generales dadas en la creación de la metaconfiguración. Este servicio permite que la gerencia de cualquier departamento de la organización obtenga sus propios resultados con información totalmente actualizada, sin tener que recurrir a otros departamentos para obtenerla. Los reportes personalizados pueden almacenarse y utilizarse públicamente, de acuerdo con los niveles de acceso que el usuario creador del reporte configure.


  La figura 3 presenta la interfaz de creación de un reporte basado en una metaconfiguración realizada en la herramienta de software libre Pentaho, específicamente con un proyecto denominado Meta Data Editor el cual también hace parte de la suite de Pentaho.
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  3.3. Análisis OLAP


  OLAP es la sigla en inglés de on-line analitical processing, o procesamiento de análisis en línea, el cual es un proceso analítico de datos en línea que genera la posibilidad de seleccionar y extraer la información desde el enfoque que lo requiera. Por medio de un análisis OLAP, cualquier miembro de la dirección de una organización podría analizar los resultados de la información para la cual está configurado el análisis OLAP. Por ejemplo, si se ha creado una configuración de análisis OLAP para las ventas, los directivos de la organización pueden visualizar sus ventas e ir filtrando información de acuerdo con criterios como zona, equipos de ventas, vendedores, etc., hasta encontrar la información relevante para la toma de decisiones [14].


  Por medio del análisis OLAP, el gerente puede encontrar cualquier tipo de información al nivel de detalle que lo requiera, según la configuración previamente implementada.


  Esta implementación recibe el nombre de cubo OLAP, el cual consiste en la representación gráfica de los datos de manera multidimensional, lo que permite involucrar en un solo resultado las variables concernientes al negocio que son objeto del análisis OLAP


  Así mismo, el usuario que le dé lectura al cubo OLAP puede presentar los resultados en diferentes tipos de presentaciones gráficas y exportar o imprimir dichos resultados. Este tipo de funcionalidades generan un gran poder en la herramienta y es uno de los elementos más utilizados en la inteligencia de negocios, debido a que la información es plenamente actualizada ya que la ejecución del cubo es en línea. Lo anterior implica una captura de la información en el instante de ejecución de las consultas involucradas en el cubo OLAP [15].


  La figura 4 muestra resultados de un cubo OLAP usando la herramienta de software libre Pentaho.
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  3.4. Cuadros de mando (dashboards)


  Un cuadro de mando es una herramienta gráfica que permite la visualización de datos que hacen referencia al estado actual de diferentes métricas e indicadores clave de rendimiento (KPI, key performance indicators) para una organización. Los cuadros de mando permiten consolidar y organizar métricas, indicadores, valores numéricos y cuadros de resultados o scorecards en una sola imagen proyectada en una pantalla.


  Los cuadros de mando se pueden configurar o adaptar para una función específica y la visualización de las métricas puede estar enfocada en un solo punto de vista de la organización. Así mismo, esta herramienta debe proveer una interfaz personalizable y la capacidad de incluir datos de múltiples fuentes de información en tiempo real.


  Un cuadro de mando genera configuraciones de indicadores que le permiten al usuario obtener información en tiempo real con respecto a criterios diseñados específicamente para un negocio.


  Por ejemplo, el siguiente cuadro de mando tiene como punto de vista el comportamiento de las ventas de una organización. Le da al usuario la opción de obtener información de ventas de productos por zonas. Además, ofrece elementos para identificar de manera ágil los puntos de ventas que cumplen con determinados criterios basados en los indicadores configurados. Para lograr este objetivo utiliza el servicio googleMaps.


  En este cuadro de mando se presentan banderas que indican gráficamente el comportamiento del negocio que se está evaluando. Al revisar el detalle de una bandera se pueden observar de forma específica los aspectos de ese punto de venta.


  Los cuadros de mando también son configurables para ver el progreso del comportamiento de diversas variables (ventas, inventarios, producción, etc.) de un negocio con el fin de generar estrategias de toma de decisiones en tiempo real (figuras 5 y 6).
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  A partir de la implementación y ejecución de proyectos de inteligencia de negocios, un gerente puede obtener los resultados de diferentes aspectos del negocio mediante consultas de la información extraída de las bases de datos propias de la organización. Los resultados que se presentan en los elementos de la inteligencia de negocios son de un alto nivel de detalle; por consiguiente, el gerente obtiene una herramienta robusta para acceder a grandes cantidades de información consistente del negocio, que no se podría descubrir sin dicha herramienta.


  Con base en esta información, es posible encontrar características antes desconocidas que generan un aporte al conocimiento del comportamiento del negocio y lograr así tomar mejores decisiones para la obtención de los objetivos de la organización.


  


  4. Conclusiones


  
    	La inteligencia de negocios es una gran herramienta para cualquier organización, ya que permite obtener el mayor rendimiento en el funcionamiento de esta, debido a que es posible abstraer conocimiento en cuanto al comportamiento del negocio.


    	La inteligencia de negocios, correctamente aplicada con base en la extracción de la mayor cantidad de información de la empresa, genera un crecimiento basado en la reducción de costos y mejoramiento de los procesos.


    	Los reportes son elementos fundamentales de la inteligencia de negocios que permite la visualización concreta y funcional de los resultados de todos los aspectos de la organización.


    	El análisis OLAP posibilita la revisión y consulta en línea de grandes cantidades de información con el objetivo de proveer al gerente información específica de cada uno de los aspectos de la organización. Esta información puede presentarse de varias formas y su interpretación es prácticamente intuitiva, lo que favorece la dinámica en la toma de decisiones.


    	Mediante un software de apoyo de inteligencia de negocios, un gerente puede acceder a grandes cantidades de información consistente del negocio, con la que es posible encontrar características que generan mayor conocimiento sobre el comportamiento de la organización y tomar decisiones apropiadas y argumentadas para la obtención de sus objetivos.


    	Gracias a las ofertas de herramientas de software libre basadas en inteligencia de negocios, es posible que las pequeñas y medianas empresas adopten fácilmente este tipo de proyectos, ya que la implementación, apropiación y soporte de las diferentes aplicaciones son bastante alcanzables. De esta manera estas organizaciones también pueden obtener todos los beneficios en cuestión del análisis de la información y generación de conocimiento en torno a comportamiento del negocio.
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  Resumen


  En la actualidad, para la aplicación de ingeniería de software existen varios procesos de desarrollo de software. En esta investigación una de las etapas importantes del proceso de desarrollo es la ingeniería de requerimientos, etapa en que se definen inicialmente las características y restricciones con las que debe contar el sistema en desarrollo, parte fundamental ya que determina qué funcionalidad debe contener el software. En el caso de uso se aplicará al Sistema de Alta de Unidades de Aprendizaje (SAUA), que les permitirá a los alumnos de la Unidad Académica de Ingeniería (UAI) de la Universidad Autónoma de Guerrero (UAGro) dar de alta la unidad de aprendizaje ofertada (cursos) de manera remota mediante el uso de internet.
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  Abstract:


  At the present, for the application of software engineering are several the software development processes that exist. In this research one of the important stages in the development process is the requirements engineering. At this stage initially defined features and restrictions must have the system development, a fundamental part as it determines which functionality should contain the software. The case study will be applied the Sistema de Alta de Unidades de Aprendizaje (SAUA), which allow students of Unidad Académica de Ingeniería (UAI) of the Universidad Autónoma de Guerrero (UAGro) record the learning unit offered (courses) so remotely using the Internet.
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  1. Introducción


  El campo de los requerimientos del sistema es un área muy extensa y hay mucho trabajo por hacer; por ejemplo, no existen herramientas de software que realicen automáticamente la validación de los requerimientos mediante los atributos presentados en esta investigación [1], [2]. Al analizar la ingeniería de requerimientos resulta muy pretencioso dada la complejidad del tema.


  Con la aplicación de la ingeniería de software se pueden reducir riesgos de fallos en un sistema en desarrollo e incrementar la posibilidad de la entrega del producto en el tiempo estimado, con calidad y dentro de los costos presupuestados. Generalmente las etapas utilizadas en el desarrollo de software son:


  
    	Ingeniería de requerimientos,


    	Diseño del sistema,


    	Implementación,


    	Validación y


    	Mantenimiento.

  


  Una etapa muy importante del proceso de ingeniería de software es la ingeniería de requerimientos, la cual define el software que se desea producir y sus especificaciones [3]. Este proceso se realiza mediante la obtención, el análisis, la especificación, la validación y la administración de los requerimientos de software. Los requerimientos de software son las necesidades de los clientes, los servicios que los usuarios desean que proporcione el sistema en desarrollo y las restricciones con las que debe operar. El resultado del proceso de requerimientos es la base para el diseño, la implementación y la evaluación del software. De esta forma, si no se descubren y especifican todos los requerimientos del sistema en desarrollo, podría conducirnos a la entrega de un producto de software incompleto, con alto índice de riesgos y poco funcional [1].


  La ingeniería de requerimientos desempeña un papel fundamental en el proceso de elaboración de software, ya que enfoca un área fundamental: la definición de lo que el software hará [4].


  Su principal tarea consiste en la generación de especificaciones correctas que describan con claridad, sin ambigüedades, en forma consistente y compacta, el comportamiento del sistema; de esta manera se pretende minimizar los problemas relacionados con el desarrollo de sistemas [5].


  


  1.1. Planteamiento del problema


  La Unidad Académica de Ingeniería (UAI) de la Universidad Autónoma de Guerrero (UAGro), en el reciente ciclo escolar 2011-2012, implementó un nuevo plan de estudios trimestral, en el cual los alumnos eligen las unidades de aprendizaje a cursar así como el horario y el docente. El alumno puede cursar cuatro unidades de aprendizaje como máximo. En caso de un adeudo de unidad de aprendizaje, puede cursarse siempre y cuando esté ofertada; tanto el subdirector de control escolar como él área de tutoría, en el caso de que exista algún inconveniente, como saturamiento de alumnos para un docente, tomarán la decisión para asignarlo a otro docente.


  


  1.2. Materiales y métodos


  Los requerimientos son una declaración en lenguaje natural en la que se describen las necesidades de los usuarios de la UAI; estos requerimientos se obtuvieron a partir de la definición inicial del cliente y mediante entrevistas y cuestionarios realizados a varios personas involucradas de alguna manera en el sistema y que permiten asegurar el éxito del proyecto; por ejemplo, los usuarios finales y sus administradores, alumnos y profesores, ingenieros de sistemas y programadores (stakeholders) de la UAI.


  Los requerimientos básicos para el alta de unidades de aprendizaje en la UAI se obtuvieron de la entrevista inicial que proporcionó el subdirector de administración y control escolar (cliente del sistema), además de otros que fueron propuestos por el equipo de desarrollo considerando la información que se obtuvo de la lectura de documentos relacionados y entrevistas realizadas a los usuarios del sistema.


  No existen herramientas que vinculen los requerimientos funcionales con los requerimientos no funcionales, donde se ilustren la importancia y el efecto que tendrán estos vínculos. Aún no existe la manera automatizada de conocer cuándo los requerimientos están completos en el documento de requerimientos; este proceso actualmente se lleva a cabo mediante sesiones en las cuales los usuarios, el cliente y el equipo de desarrollo realizan las revisiones pertinentes.


  


  1.3. Objetivo


  El objetivo del Sistema de Alta de Unidades de Aprendizaje (SAUA) es permitirles a los alumnos de la Unidad Académica de Ingeniería de la UAGro dar de alta las unidades de aprendizaje ofertadas por trimestre en el programa educativo elegido por los estudiantes. El SAUA permitirá agilizar el alta de las unidades de aprendizaje que los alumnos elijan del programa educativo al que pertenezcan.


  


  2. Ingeniería de requerimiento


  Una de las primeras etapas del proceso de desarrollo de software es la ingeniería de requerimientos; en esta fase se definen y especifican los requerimientos de los clientes y usuarios. Las actividades involucradas en la ingeniería de requerimientos son la obtención, el análisis, la especificación, la validación y la administración de los requerimientos de software [6].


  Los requerimientos de software se definen como las necesidades de los clientes, los servicios que el usuario desea que proporcione el sistema y las restricciones sobre las que el software debe operar. El resultado del proceso de requerimientos es la base para el diseño, la implementación y la evaluación del software. De esta forma, si no se descubren y especifican todos los requerimientos del sistema en desarrollo, podría conducirnos a la entrega de un producto de software incompleto, con alto índice de riesgos y poco funcional [1], [5].


  A pesar de los avances en la ingeniería de software, existe una gran cantidad de desarrolladores que no hacen uso de procedimientos y actividades que proporciona dicha ingeniería en el desarrollo de sistemas; esto provoca que un gran número de proyectos de software sean abandonados en pleno proceso de desarrollo o que sean entregados con retrasos y a costos mayores que los estimados. A esta problemática se le une el hecho de que existe una gran cantidad de métodos y técnicas que, lejos de ser estándares, confunden más a los desarrolladores y dificultan la definición de los requerimientos [1].


  A continuación se presenta la definición que aparece en el glosario del Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE) [7].


  
    	Una condición o necesidad de un usuario para resolver un problema o alcanzar un objetivo. 2. Una condición o capacidad que debe estar presente en un sistema o componentes de sistema para satisfacer un contrato, estándar, especificación u otro documento formal. 3. Una representación documentada de una condición o capacidad como en 1 o 2. Un requerimiento de software se puede definir como:

  


  
    	Una capacidad del software la cual el usuario requiere para resolver un problema o alcanzar un objetivo.


    	Una capacidad del software que debe ser reunida o poseída por un sistema o componente del sistema para satisfacer un contrato, especificación, estándar u otra documentación formal.

  


  Las tareas más complejas para los ingenieros o especialistas de software en el proceso de ingeniería de requerimientos son:


  
    	Tratar con la naturaleza del sistema y comprender su ambiente.


    	Encontrar los componentes y su interacción dentro del sistema.


    	Definir los servicios que el sistema debe ofrecer al usuario.


    	Definir las restricciones o limitantes del sistema.

  


  Estas tareas definen los problemas de la ingeniería de requerimientos que deben enfrentar los desarrolladores y analistas de software. El proceso de descubrir, analizar, documentar y verificar los servicios y restricciones del sistema solo se logra utilizando las técnicas definidas por la ingeniería de requerimientos.


  


  2.1. El proceso de ingeniería de requerimientos


  El proceso de ingeniería de requerimientos involucra todas las actividades necesarias para crear y mantener el documento de requerimientos del sistema. Para realizar este proceso es necesario obtener previamente un análisis de factibilidad que indique si es pertinente continuar con el desarrollo del sistema, además de conocer las necesidades del cliente para tener un contexto general del sistema.


  Las actividades que se definen en el proceso de la ingeniería de requerimientos son las siguientes:


  
    	Obtención de los requerimientos.


    	Análisis de requerimientos.


    	Especificación de requerimientos.


    	Validación del documento de especificación.


    	Administración de requerimientos.

  


  En la figura 1 se muestra la interacción entre las actividades del proceso de ingeniería de requerimientos utilizando el paradigma de cascada, tal como el Documento de Definición de Requerimientos (DDR) y el Documento de Especificación de Requerimientos (DER), en el cual cada actividad tiene un regreso a la actividad anterior. Se parte del hecho de que existe una definición general del problema y de un análisis de factibilidad que indica la continuación del desarrollo del software. De esta manera, el proceso de ingeniería de requerimientos inicia con la actividad de la obtención de los requerimientos, mediante la revisión de la información existente en manuales y documentos y entrevistas a los usuarios para descubrir y analizar los requerimientos. La especificación y validación son actividades que pueden repetirse cuantas veces sean necesarias hasta lograr el nivel de refinamiento en que se deseen especificar los requerimientos. Finalmente, cada cambio en los requerimientos se administra en versiones del Documento de Especificación de Requerimientos.


  


  2.2. Actividades del proceso de ingeniería de requerimientos


  El objetivo de la ingeniería de requerimientos es obtener un documento formal en el que se especifiquen las características que debe cumplir el sistema que se va a desarrollar. Estas características y restricciones se definen en común acuerdo por el cliente y los usuarios del sistema [1]. La especificación de los requerimientos debe cumplir con características de calidad como:


  
    	Entendibles,


    	Necesarios,


    	Consistentes,


    	No ambiguos,


    	Completos,


    	Verificables,


    	Correctos,


    	Reales,


    	Rastreables y


    	Modificables.

  


  En cada una de las actividades del proceso de la ingeniería de requerimientos se llevan a cabo tareas específicas utilizando técnicas de requerimientos, modelos de especificación y herramientas para la administración del documento de requerimientos.


  


  2.3. Obtención de requerimientos


  En esta actividad se determina el dominio de la aplicación, se especifican los servicios que debe proveer el sistema, la funcionalidad requerida del sistema y las restricciones de hardware y software. Es indispensable la participación de los usuarios y clientes para la identificación de los requerimientos del sistema (figura 2).
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  Se debe obtener, como resultado de esta actividad, un documento de definición de los requerimientos, donde se definen las necesidades inicialmente encontradas, lo que no significa que estos requerimientos sean los definitivos; pueden agregarse nuevos requerimientos conforme se vayan encontrando o incluso los requerimientos establecidos pueden modificarse o eliminarse. Para lograr la obtención de los requerimientos se definieron tareas que seguir, las cuales se mencionan a continuación:


  
    	Comprender el problema que se está resolviendo; es necesario estudiar el dominio o entorno en el que el sistema va a operar.


    	Buscar y recolectar información de manuales de operación y mantenimiento, de manuales organizacionales y políticas de operación.


    	Definir los límites y restricciones del sistema con el fin de determinar con exactitud qué es lo que el sistema va a hacer y también especificar lo que no va a hacer.


    	Identificar a las personas o usuarios interesados por el sistema, ya que ellos conocen el ambiente en que operará el sistema y pueden ayudar describiendo sus necesidades.


    	Recolectar y clasificar requerimientos; de esta manera los desarrolladores pueden iniciar definiendo un bosquejo del sistema, su funcionamiento básico, y estableciendo el alcance del sistema.

  


  El desarrollo de estas tareas en la obtención de requerimientos se realiza secuencialmente, pero es necesario que cada tarea pueda regresarnos a la anterior, sobre todo si no se descubre la información necesaria en el primer recorrido del diagrama. La figura 3 muestra esta relación. La salida de esta actividad nos conduce hacia el análisis de requerimientos.
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  2.4. Análisis de requerimientos


  Los requerimientos establecidos en el documento de definición son analizados detalladamente por el equipo de desarrollo y negociados con el cliente y usuarios, para decidir los requerimientos que serán aceptados y definirlos de manera conjunta con el fin de homogenizar su interpretación.


  El análisis del DDR se lleva a cabo mediante técnicas de revisión y verificación de los criterios de calidad de cada requerimiento definido; este estudio lo realizan los desarrolladores, clientes y usuarios. En el análisis se llevan a cabo las siguientes actividades:


  
    	Priorizar los requerimientos debido a que pueden existir requerimientos más importantes que otros para los clientes y usuarios, por lo que deben clasificarse e implementarse de acuerdo con su prioridad en el sistema.


    	Encontrar dependencias entre requerimientos y etiquetar los requerimientos con un identificador único, con el fin de poderlos identificar o rastrear en el futuro.


    	Resolver conflictos entre los requerimientos; se pueden encontrar conflictos entre requerimientos mediante la revisión de los criterios de calidad que debe cumplir cada requerimiento del sistema.


    	Negociar con flexibilidad con los demás elementos del equipo que intervienen en el proceso de desarrollo de software, para homogenizar su comprensión, y que de esta forma tanto desarrolladores como usuarios tengan la misma interpretación al momento de leer el documento de requerimientos.

  


  El resultado del análisis es el DDR, en el que se encuentran descritos los requerimientos iniciales del sistema que se va a desarrollar en lenguaje natural; este documento sirve como punto de partida hacia la siguiente actividad del proceso de la ingeniería de requerimientos, por lo que es necesario que no existan requerimientos en conflictos y estén bien escritos. La figura 3 describe este proceso, muestra la interacción de las tareas realizadas y la salida de esta actividad es la entrada a la actividad de especificación de los requerimientos.


  


  2.5. Especificación de requerimientos


  En esta actividad se obtiene como resultado el documento de especificación de requerimientos. Este documento contiene la descripción precisa de los requerimientos, incluye modelos de representación que agregan detalles al sistema mostrándolo desde diferentes perspectivas. Para el desarrollo de esta actividad se realizan las siguientes tareas:


  
    	Especificar los requerimientos funcionales y no funcionales; ambos requerimientos deben describirse con detalles para su mejor comprensión.


    	Determinar el tipo de estándar por utilizar para la definición del DER. Se define el esquema del contenido del DER con base en el estándar definido por la IEEE.


    	Elegir la herramienta de especificación, en caso de utilizar alguna para automatizar el proceso.


    	Utilizar modelos y diagramas para explicar con mayor detalle y diferentes perspectivas el comportamiento del sistema.


    	Usar cualquier información de soporte o guía para etapas posteriores y que amplíen la comprensión del sistema.

  


  Todas estas tareas van encaminadas a obtener el DER, en el que se especifican las funciones, restricciones o características del sistema en desarrollo. Es necesario contar con toda la información disponible para formar un documento completo y que sirva como base de partida hacia las otras etapas del desarrollo del sistema. En la figura 4 se muestran las actividades de la especificación de los requerimientos del sistema.
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  2.6. Tipos de requerimientos


  Los requerimientos de software son las descripciones de los servicios y restricciones del sistema en desarrollo. Existen diferentes maneras de clasificarlos; generalmente se agrupan de acuerdo con la audiencia a que van dirigidos y con las características del sistema.


  


  2.6.1. Tipos de requerimientos de acuerdo con la audiencia


  Existen diferentes niveles de descripción de requerimientos, que permiten orientar los requerimientos a diversos usuarios. Es distinto explicar los alcances de un sistema nuevo a clientes usuarios que ni siquiera van a utilizar el sistema, pero que de alguna forma están involucrados en el desarrollo del sistema, que explicárselos a los desarrolladores o arquitectos de software que se encargarán de la implementación del sistema [5]. Como se observa, se requiere distintos niveles de descripción y, por lo tanto, de diversos tipos de descripción de requerimientos:


  
    	Los requerimientos del usuario. Se expresan en lenguaje natural utilizando diagramas fáciles de comprender de los servicios que se espera que el sistema provea y de las restricciones bajo las cuales el sistema debe funcionar; también se conocen como requerimientos del cliente o requerimientos C.


    	Los requerimientos del sistema. En estos requerimientos se establecen con más detalle los servicios y restricciones del sistema. También se les conoce como especificación funcional, requerimientos del desarrollador o requerimientos D.


    	La especificación del diseño del software. Es una descripción abstracta del diseño del software que se utiliza como una base para un diseño e implementación detallados.

  


  Los distintos niveles de descripción de requerimientos se necesitan debido a que informan de manera clara a diferentes tipos de usuarios [5]. Por ejemplo, los requerimientos de usuario, como están expresados en un lenguaje claro, fácil y sin detalles funcionales, se dirigen a clientes administradores, usuarios finales del sistema, clientes ingenieros, contratistas administradores y arquitectos del sistema. Por otra parte, los requerimientos del sistema se dirigen a usuarios técnicos del sistema, clientes ingenieros, arquitectos del sistema y desarrolladores de software.


  Debido a su especificación funcional dentro del sistema, se requiere un cierto grado de conocimiento técnico o especialización en el área. Y, por último, la especificación del diseño de software se dirige a clientes ingenieros, arquitectos del sistema y desarrolladores de software.


  


  2.6.2. Tipos de requerimientos de acuerdo con su característica


  Esta clasificación se realiza en función de la naturaleza de las características del sistema que se desarrolla; generalmente los requerimientos de sistemas de software se clasifican en funcionales y no funcionales.


  
    	Requerimientos funcionales. Son declaraciones de los servicios que proveerá el sistema y comprenden la interacción entre el sistema y su ambiente, la reacción a entradas particulares de datos y su comportamiento en condiciones específicas. En algunos casos también declaran lo que el sistema no debe hacer.


    	Requerimientos no funcionales. Son especificaciones de las restricciones de los servicios o funciones ofrecidas por el sistema; estas restricciones limitan las elecciones en la solución a un problema. Los requerimientos no funcionales no se refieren directamente a las funciones específicas que entrega el sistema, sino a sus propiedades emergentes [4].

  


  


  3. Caso de uso: alta de unidades de aprendizaje y requerimientos del SAUA


  El caso de estudio que se desarrolló para la especificación de los requerimientos es el Sistema de Alta de Unidades de Aprendizaje, que les permitirá a los alumnos de la Unidad Académica de Ingeniería de la UAGro dar de alta sus unidades de aprendizaje de manera eficaz mediante el uso de internet. Se obtuvo el Documento de Especificación de los Requerimientos del SAUA, en el que se encuentran expresadas las características y las restricciones del sistema, mediante la aplicación de las actividades concernientes al proceso de ingeniería de requerimientos.


  


  3.1. Descripción general


  En este apartado se describe cómo se desarrolla actualmente el Sistema de Alta de Unidades de Aprendizaje que realizan los alumnos de la UAI; se presenta una propuesta para el SAUA, en la cual se definen el propósito y alcance. Se identifican y definen los posibles usuarios interesados en el SAUA con el fin de trabajar junto con el equipo de desarrollo para especificar sus necesidades.


  


  3.2. Descripción del sistema actual


  Es necesario describir el proceso actual que los alumnos realizan al dar de alta las unidades de aprendizaje de la UAI, como un punto de partida y referencial para obtener y especificar los requerimientos, también para tener antecedentes y poder contrastar el sistema actual con respecto al alcance del nuevo sistema (SAUA).


  El proceso actual de alta de alumnos a las unidades de aprendizaje del programa académico de la UAI se desarrolla tradicionalmente de la siguiente forma:


  


  3.2.1. Selección de unidad de aprendizaje


  Se seleccionan las unidades de aprendizaje ofertadas por trimestre, así como los alumnos de mejor promedio, los cuales tienen prioridad de seleccionar y dar de alta sus unidades de aprendizaje.


  


  3.2.2. Cada profesor tiene asignado un número de alumnos


  Cuando los alumnos son de nuevo ingreso, se asigna un profesor de base y tiempo completo (a partir de aquí se nombra ““tutor” al profesor asignado) y un número promedio de alumnos que regularmente es de seis. Esta asignación es de acuerdo con el programa educativo (PE) que el alumno pretende seguir, y se lleva a cabo con el fin de que los alumnos tengan una guía y asesoría personalizada en la elección de los cursos en su currículo del programa de licenciatura, es decir, una orientación general del panorama académico. El asesor es el mismo durante el tiempo que dura el programa educativo. Puede haber cambios pero estos se consideran casos especiales.


  


  3.2.3. La academia y la administración de la UAI realizan la programación de cursos de acuerdo con el reglamento y el programa educativo


  Según el currículo del PE, la academia de profesores y la administración de la UAI programan los cursos que pueden impartir en el presente trimestre. Esta programación se lleva a cabo con base en un programa educativo y un reglamento de la UAGro.


  


  3.2.4. El tutor apoya sugerir a los alumnos unidades de aprendizaje, de acuerdo con el perfil universitario


  Después de tener el currículo de los cursos que se van a impartir en todo el año, el tutor toma como base la formación académica del alumno para guiarlo en su formación académico-profesional. Otro punto que se revisa es que los alumnos cubran las unidades de aprendizaje del programa de licenciatura.


  


  3.2.5. El alumno y el tutor revisan el currículo de los cursos


  Los alumnos son llamados a entrevistas personales con sus tutores. El objetivo es programar las unidades de aprendizaje que llevará en el transcurso del trimestre del programa educativo; esta programación se realiza tomando en cuenta también la previa selección; el tutorado recibe la orientación de su tutor con más detalle del panorama de su programa de estudio.


  


  3.2.6. Se integra el currículo al expediente del alumno


  El resultado de la entrevista es la integración del documento o formato que contiene las unidades de aprendizaje y es entregado al subdirector de control escolar de la UAI, para su autorización, y después al personal administrativo para que realice la asignación de unidades de aprendizaje correspondientes. Una copia de estas inscripciones se integra al expediente del alumno (ver figura 5).
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  3.2.7. Se integra la asignación previa al expediente del alumno


  Toda la información de los alumnos se controla mediante expedientes; generalmente un expediente consta de documentos de antecedentes referentes a cada alumno, lista de unidades de aprendizaje (kardex), programa educativo y otros más; separados en carpetas que se almacenan en un archivero que controla una secretaría administrativa.


  


  3.2.8. Semana para realizar modificaciones


  En caso de realizar algún cambio de unidad de aprendizaje, es necesario notificarlo con el tutor o, en ausencia del tutor, con el subdirector de administración de control escolar para la autorización de dicho cambio. El tiempo en el cual se pueden realizar cambios es de tres días.


  


  3.2.9. La información de cada sección se entrega a Servicios Escolares de la UAGro


  Después de este proceso, la información de las inscripciones de todos los alumnos se entrega a Servicios Escolares de la UAGro, para su alta al Sistema de Administración y Seguimiento Escolares (SASE), que ya no corresponde al área de control escolar de la UAI.


  


  3.3. Definición de requisitos funcionales


  Otra manera de definir los requisitos encontrados inicialmente para el SAUA es usando formas definidas en lenguaje natural estructurado, en el que se incluya la siguiente información (figura 6):
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    	Descripción de la función o la entidad por especificar.


    	Descripción de entradas y de dónde se originan.


    	Descripción de salidas y hacia dónde van.


    	Descripción de qué otras entidades se utilizan.


    	Una precondición y una poscondición.


    	Efectos colaterales de la operación.

  


  Con esta información se pretende detallar aún más los requerimientos con el fin de disminuir las dificultades de interpretación que puedan tener los requerimientos.


  


  4. Implementación


  Datos de la unidad de aprendizaje que pueden modificarse:


  Título de la unidad de aprendizaje, nombre del profesor titular, nombre del profesor auxiliar, horario, días en que se imparte, si es afín a otros programas de estudio, número de alumnos inscritos, edificio y nivel donde se va a impartir.


  Datos del profesor que pueden modificarse:


  Función, fecha de ingreso, si es permanente o temporal, número de empleado, cubículo donde labora, teléfono de cubículo, extensión, domicilio particular, teléfono particular y las unidades de aprendizaje asignadas.


  Datos del alumno que pueden modificarse: nombre, edad, identificación, domicilio actual, colonia, delegación o municipio, código postal, país, estado y teléfono actual. Además, las unidades de aprendizaje en las que está inscrito en el trimestre actual.


  Datos que puede modificar de la unidad de aprendizaje: temas de la unidad de aprendizaje, objetivo que cubre el tema, tiempo de duración y temas con los que se relaciona.


  


  4.1. Contexto del SAUA


  El sistema SAUA debe permitirles a los alumnos realizar el alta de las unidades de aprendizaje que se imparten en la UAI de la UAGro de manera virtual, es decir que cualquier alumno inscrito en la UAI pueda dar de alta sus unidades de aprendizaje mediante el acceso al SAUA desde cualquier lugar usando internet. Se pretende que el SAUA proporcione un servicio de calidad y se optimicen los tiempos que requiere el alta de manera tradicional, además de reducir la tasa de errores. En las figuras 6 y 7 se presenta una descripción general del funcionamiento del sistema propuesto para el SAUA. Se puede observar la relación general de los componentes del sistema trabajando en conjunto. Se puede apreciar el flujo de información de una manera general. El esquema de interconexión entre el usuario y el servidor se realiza mediante internet.
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  5. Conclusiones


  La ingeniería de requerimientos, como parte del proceso de desarrollo de software, es un puente importante hacia otras etapas, por ejemplo el diseño, la implementación, la validación y el mantenimiento. Esto significa que una descripción completa de los requerimientos garantiza el desarrollo de un buen producto final. Sin embargo, la obtención y especificación de los requerimientos son dos situaciones problemáticas que todo ingeniero de software enfrenta. Por un lado, se busca resolver las diferencias de comunicación, culturales y técnicas que enfrentan los usuarios y los desarrolladores, en el afán de lograr obtener las necesidades y restricciones que definirán el sistema; y, por el otro, la búsqueda de técnicas, métodos, metodologías y herramientas que permitan obtener una especificación de los requerimientos entendible tanto para los clientes y usuarios como para los ingenieros involucrados en el diseño.


  La ingeniería de requerimientos se utilizó para el análisis en el desarrollo del caso de estudio SAUA. Cabe mencionar que al aplicarla en este proyecto se logró mejorar el procedimiento de alta de unidades de aprendizaje que hasta la fecha se realizaba de manera manual, con lo cual se logró una forma más eficiente para su elección y alta de unidades de aprendizaje. Así mismo se pretende que para el siguiente ciclo escolar (2012-2013) esta investigación se esté llevando a cabo en la Unidad Académica de Ingeniería de la Universidad Autónoma de Guerrero, en México.
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  Resumen


  Los juegos de rol son la mediación educativa para desarrollar el pensamiento y el lenguaje matemático de los niños que asisten a la Fundación Asociación Apoyemos en la comunidad del Mochuelo Bajo (localidad de Ciudad Bolívar), en condiciones de alta vulnerabilidad, por cuanto generan ambientes propicios en los cuales se desarrollen plenamente como sujetos en sus dimensiones de conocimiento y afectividad.


  


  Palabras Clave:


  juegos de rol, ambientes de aprendizaje, juego, matemática, imaginación, narratividad, niños.

  


  


  Abstract:


  Role-playing games are educational mediation to develop mathematical thinking and language of children (as) who attend the Association Foundation Let us support in the community under the Little Owl (Location Ciudad Bolivar) under conditions of high vulnerability creating enabling environments where they develop fully as subjects in their knowledge and emotional dimensions.
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  1. Caracterización de la población


  Mochuelo Bajo es uno de los barrios de la periferia de Bogotá; se ubica en la zona rural, al extremo sur de la localidad de Ciudad Bolívar. Es de anotar que no hay un medio de transporte público que conecte directamente a Mochuelo con la zona céntrica de la ciudad, lo cual implica cierto aislamiento y dificultad para la movilidad de sus habitantes. Por su situación geográfica, su economía se fundamenta en la agricultura y la ganadería; por otro lado, las mayores fuentes de empleo son el relleno sanitario de Doña Juana (que emplea a los jóvenes y adultos temporalmente como asalariados) y las ladrilleras que pululan en la zona (estas contratan por día a $8000). En general las vías de acceso de uso peatonal están sin pavimentar y no es raro ver el acueducto de aguas servidas canalizado por zanjas a lado y lado de las calles. El agua potable proviene de un nacedero en la montaña y hasta ahora se están iniciando las obras para la construcción de un tanque y la red del acueducto. El servicio de energía lo presta la empresa privada. El sector de Mochuelo Bajo se divide en cuatro barrios, cada uno con junta de acción comunal (JAC); existe una escuela de educación básica primaria, un jardín de madres comunitarias del Instituto Colombiano de Bienestar Familiar (ICBF) y un jardín infantil que surgió de la colaboración y trabajo conjunto de la comunidad y la ONG Fundación Apoyemos que trabaja con comunidades en diferentes puntos de la ciudad. Para terminar la descripción física diremos que en todo Mochuelo hay solo un teléfono que es manejado por una de las JAC y atiende a los cuatro barrios.


  En Mochuelo viven familias provenientes de todas las zonas del país que, en gran parte, llegan aquí a raíz del fenómeno del desplazamiento forzado. Igualmente hay familias e individuos que viven en Mochuelo por razones de seguridad, económicas o familiares que los llevan a dejar las zonas céntricas o deprimidas del casco urbano. El número de niños y adolescentes excede ampliamente al de adultos y adultos mayores. Hay una gran cantidad de familias constituidas por seis, ocho o más personas, de las cuales solo una o dos trabajan. En muchos casos es la mujer quien asume el sostenimiento de las familias y algunos niños también se emplean en las ladrilleras o como ayudantes en los colectivos que “bajan” a la gente de Mochuelo a San Joaquín (casco urbano).


  


  2. Antecedentes de la experiencia de la pasantía


  Desde el 2007 se viene implementando como modalidad de trabajo de grado la pasantía de extensión “Ambientes lúdicos para el desarrollo del pensamiento numérico”con los niños y jóvenes que asisten a la Fundación Asociación Apoyemos.


  Como se puede ver en los informes de pasantía de extensión [1]-[8], los ambientes lúdicos han propiciado el desarrollo de habilidades interpersonales, afectivas, sociales y del pensamiento numérico, atribuidas en particular a la implementación de los juegos de rol. La narrativa construida se basó en un proyecto de aula desarrollado por la profesora Dora López [9], Juegos de rol “Fantasciencia”, en 1998, con estudiantes adolescentes de Cazucá en la clase de biología, como trabajo de finalización del Programa de Formación Permanente de Docentes (PFPD), “Pensamiento creativo y mediaciones educativas”, en la Universidad Javeriana (Bogotá, Colombia).


  


  3. Objetivo de la pasantía


  Promover la generación de ambientes educativos a partir de la implementación de una estrategia de intervención pedagógica, los juegos de rol, que contribuya a la formación matemática de los niños de la comunidad del Mochuelo Bajo de la localidad de Ciudad Bolívar.


  


  4. Marco teórico que soporta la pasantía


  


  4.1. Los juegos de rol


  Sirven para salirse de la cotidianidad, desarrollar sentimientos, seguir personajes y hacerlos evolucionar de acuerdo con una historia, según las características que uno quiere que tenga el personaje en el que se proyecta. En el juego de roles es más divertido crear personajes que sean totalmente distintos a la personalidad del participante.


  Son juegos de imaginación, histriónicos, en los cuales lo principal es interpretar personajes en un mundo distinto y fantástico. El propósito es desarrollar al máximo el personaje para exteriorizar algo que uno tiene.


  Según Wikipedia [10]:


  Un juego de rol es un juego interpretativonarrativo en el cual los jugadores asumen “el rol” de los personajes a lo largo de una historia o trama, para lo cual interpretan sus diálogos y describen sus acciones. No hay un guion a seguir, ya que el desarrollo de la historia queda por completo sujeto a las decisiones y acciones de los jugadores. Destaca el hecho de que la imaginación, la narrativa, la originalidad y el ingenio son primordiales para el adecuado desarrollo de este juego dramatúrgico.


  Tenemos que entender que un juego de rol no es un juego de computadora, o similar, digamos que es más similar a una interpretación teatral, sin llegar a ser tan estricta (no existe un guion fijo por seguir) y que normalmente se juega sentados alrededor de una mesa (existen excepciones llamadas rol en vivo o live action).


  El juego de rol no es un juego como cualquier otro, porque en él no existen ganadores ni perdedores, solo personajes que evolucionan. Los juegos de rol surgieron a partir de los soldaditos de plomo en 1972. Son la base de los juegos futuristas y de aventura, con un manual de juego. En el juego de rol se sabe cuándo se logra el objetivo y cuándo no.


  Los juegos de rol contienen a todos los demás que incluyen los juegos de tablero, cartas, de estrategia, videojuegos, de fantasía, entre otros. Un jugador de rol es un jugador de todos estos tipos de juego.


  Los juegos de rol son dirigidos por el máster quien maneja las reglas de cómo se guía una partida. En el juego se saca el personaje creado por un jugador por decisión del director. El máster del juego escribe los guiones del juego de rol. En el juego de rol él diseña las trampas para que los demás jugadores caigan.


  Todo el tiempo se hace juego de roles en la vida. El juego de rol es un mundo que mantiene aparte al participante (jugador) construyendo una realidad con estructura propia, cuyos resultados le permiten vivir mejor en el mundo actual.


  


  4.2. Aportes del juego de rol a la formación de los niños y jóvenes


  
    	Promoción de la lectura como medio lúdico y recreativo, lo que a la larga favorece la creación de hábitos que ayudan a superar muchas de las dificultades que surgen en los estudios como consecuencia de una deficiente lectura comprensiva, por falta de motivación.


    	Ayuda a desarrollar la adquisición de una gran riqueza expresiva. Con estos juegos se desarrolla una gran riqueza de vocabulario.


    	Estimulan el potencial creativo e imaginativo de la persona, además de hacer trabajar el razonamiento y la lógica durante el transcurso de las aventuras al enfrentar nuevos mundos, retos y confrontaciones e intentar solucionarlos.


    	Afianza mucho los lazos de amistad en los grupos de participantes.


    	La persona va adquiriendo nuevas habilidades a lo largo de la campaña del juego de roles o durante la confrontación con los demás jugadores.

  


  


  4.3. Los juegos de rol como mediación educativa


  En los juegos de rol es de vital importancia la imaginación, la narración oral, la originalidad y el ingenio. Como todo juego, debe tener un líder, que en los juegos de rol es llamado máster; es el encargado de dirigir la historia, los sucesos físicos, sucesos mágicos y describir el escenario y las circunstancias que suceden durante el desarrollo de la historia.


  Los juegos de rol buscan que los niños y niñas generen entre sí habilidades sociales las cuales les permitan aprender a organizarse, escucharse entre sí, resolver conflictos, a distribuir responsabilidades y trabajo; así mismo la parte cognitiva permite analizar, evaluar, interpretar y observar las ocurrencias dentro de los mundos creados y los retos por superar, involucrarse en las situaciones que emergen dentro y fuera del juego, lo que permite acceder al conocimiento de forma significativa, pues convierte en relevantes informaciones que de otra manera serían absurdas


  Los juegos de rol generan ambientes de aprendizaje que, más que un espacio físico dotado de materiales, son un escenario que propicia condiciones favorables de aprendizaje. De esta manera los participantes desarrollan capacidades, competencias, valores y habilidades, entre otras [11]. Todo esto con el fin de propagar el ámbito social, cultural y afectivo de los individuos en los que se crean relaciones no solo con el conocimiento sino con sus participantes.


  Por lo tanto, el ambiente de aprendizaje genera conductas de colaboración, solidaridad, respeto y además se estimula la creatividad, la autonomía, la curiosidad y se propicia el desarrollo de valores y comportamientos que permiten mejorar la convivencia y desarrollar los procesos de aprendizajes no solo en cuanto a matemáticas, sino también en aspectos sociales y competencias ciudadanas. Por ende, el ambiente de aprendizaje, en general, es fundamental en el proceso de enseñanza- aprendizaje, puesto que la calidad con que una persona aprende algo se basa en la utilidad práctica que le encuentre a dicho conocimiento.


  Por esta razón es importante reconocer que estos espacios deben organizarse de manera que produzcan en sus participantes el deleite y el placer por aprender, por construir y entender la realidad. Es allí donde la lúdica aparece de manera importante dentro de los ambientes de aprendizaje, pues la lúdica, como expresa Duarte [11], da lugar a:


  
    
      	
        Los procesos de construcción de identidad y pertenencia cognitiva, opción que se sustenta desde el reconocimiento de que lo lúdico también reside en el lenguaje y atraviesa los procesos educativos constituyéndose en medio y fuente que permite relacionar pensamientos para producir pensamientos nuevos. Se debe ser consciente que en la formación del niño y el joven interactúan varios factores, y que lo lúdico es un escenario enriquecedor, por lo cual no hay que perderlo de vista si se quieren abordar unas pedagogías propias del imaginario y representaciones de ellos.

      
    

  


  La creatividad entra a formar parte del desarrollo cognitivo e integral del individuo, al igual que el juego, dado que “el motivo de que el juego sea tan esencial consiste en que en él, el paciente se muestra creador” [12, p.80]. Para explicar lo anterior se puede decir que en el juego se lograr crear y hacer uso de la personalidad, por lo que el individuo manifiesta seguridad y al mismo tiempo se siente libre y autónomo frente a las decisiones que toma en el juego, ya que él mismo puede crear.


  Así como los niños necesitan jugar, también es necesario ver que la creatividad tiene un papel importante al realizar esta acción. El juego permite a los niños expresar sus sentimientos e ideas. El juego “conduce de modo natural a la creatividad porque, en todos los niveles lúdicos, los niños se ven obligados a emplear destrezas y procesos que les proporcionan oportunidades de ser creativos” [13, p. 87].


  A partir de esto se pretende ver la importancia de trabajar ese tipo proyectos con poblaciones en condiciones de vulnerabilidad, como la comunidad de Mochuelo Bajo (Ciudad Bolívar); radica en tres aspectos importantes: primero, esta cuenta con un acceso limitado al conocimiento, es decir, a programas que posibiliten el desarrollo personal y cognitivo. Segundo, se encuentra en un contexto social deprimido, en el que se ubican familias desplazadas, en el mismo perímetro urbano, niños maltratados y abandonados. Tercero, su población es desescolarizada, ya que por la problemática del desplazamiento se ven forzados a dejar sus estudios y a cambiar repentinamente de instituciones educativas, lo que provoca problemas de adaptación escolar. Por ello es importante querer contribuir a la formación integral de los niños con el fin de posibilitar elementos necesarios para que crezcan como personas, buscando desarrollar todas sus características, condiciones y potencialidades, tanto en lo cognitivo como en lo personal.


  


  4.4. Juegos de rol y prácticas matemáticas


  Para Bishop [14], todas las culturas se caracterizan por procesos de inculturación matemática, lo cual quiere decir que se desarrollan habilidades universales como prácticas humanas (medir, localizar, contar, diseñar, entre otras) y que esa transmisión se da a través de una tecnología simbólica y unas praxeologías (sistemas de prácticas de los que emergen los objetos matemáticos culturales). Cada cultura tiene sus propias prácticas, sus modos de conocer y de apropiarse de las herramientas de su cultura (objetos matemáticos) con el fin de comunicarse matemáticamente para transformar la realidad social y cultural. Teniendo en cuenta lo anterior, es importante ver que “la educación matemática es un proceso social debido a la naturaleza social, humana y esencialmente interpersonal de la educación; se suele ignorar este carácter solo por el hecho de adquirir habilidad para el cálculo y el deseo de lograr una educación matemática eficiente” [14, p. 66].


  Los juegos de rol son una hibridación entre ficción y realidad, entre imaginación y fantasía. En ellos como en cualquier juego hay pérdida temporal de las responsabilidades y un máximo de creatividad. El propósito no es ganar sino aprender de las experiencias de los otros, el jugar por el jugar y no por un fin. La formación matemática se da en el desarrollo del juego no como intención sino como deseo. Los juegos matemáticos entonces son la esencia de los juegos de rol; se han clasificado en tres tipos: reglados (con algoritmia de por medio), recreativos (acertijos lógico-matemáticos) y de estrategia (puzzles y de desafío a la mente). Resolverlos en los mundos creados les da como recompensa pasar la puerta que conduce de uno de ellos a otro, como en los juegos de rol de “Calabozos y dragones”, “El señor de los anillos”, entre otros.


  


  5. Metodología de la pasantía


  Se pretende incluir los juegos de rol como los que propicien situaciones que motiven y permitan que los jugadores salgan de la realidad en la que viven, por medio de la interacción y la creatividad que tenga cada participante para crear el personaje y salir un poco de la cotidianidad que se presenta en los centros educativos, por ejemplo en una clase magistral.


  Por esta razón se sugiere el juego de rol por medio del cual los jugadores adoptan un personaje creado por ellos mismos, en el que se cree una trama, con unas características que permitan la relación con los demás y que potencien en los participantes el trabajo colaborativo.


  En este sentido, el juego será un ambiente de aprendizaje lúdico que permitirá, según Duarte [11], un medio de vida compartido, solidario y democrático. Se espera que los estudiantes se involucren en un proyecto comunitario y lo desarrollen mediante una acción conjunta y de reflexión crítica.


  Para este se tendrán en cuenta las características de un juego de rol de aventura de tipo argumentativo:


  
    	Intención: pensar en los conceptos, procedimientos y contextos que se quiere desarrollar.


    	Creación de la historia: parte del fundamento que la realidad creada desde la imaginación también da sentido a la experiencia humana.


    	Objetivos: esta debe tener un propósito para el jugador, la misión que va a tener este en el juego, como proteger, crear, rescatar, entre otros.


    	Desarrollo de la historia: momentos y diferentes retos por los cuales los jugadores deberán pasar.

  


  Teniendo en cuenta esto, se plantea la siguiente forma de jugar creando trama, juegos en los que el director de juego y los jugadores tratan de construir una historia con una buena trama. El director se vuelca en crear tensión dramática y trata de asegurar que el juego llegue a un final. Esto no requiere que el director fuerce a los jugadores a seguir una trama ya preparada, sino que asegura que se ha conseguido crear un argumento consistente cuando el juego termina. Trama no es sinónimo de guión.


  En cuanto al desarrollo del pensamiento y lenguaje matemático, los niños resuelven tareas prácticas con la ayuda del lenguaje, así como también de los ojos y las manos. Esta unidad de la percepción, el lenguaje y la acción, que en definitiva produce la interiorización del campo visual, constituye la materia central de cualquier estudio sobre el origen de formas de conducta únicamente humanas. El lenguaje es (en el sentido de Vigotsky [15] y en el de Dewey) una manera de ordenar nuestros propios pensamientos sobre las cosas. El pensamiento es un modo de organizar la percepción y la acción [16].


  Vigotsky concentra sus nuevas ideas sobre la ahora famosa zona de desarrollo próximo (ZDP). Es una explicación de cómo la más competente ayuda al joven y al menos competente, desde lo cual podrá reflexionar sobre la índole de las cosas con un mayor nivel de abstracción. Para usar sus palabras, la ZDP es la distancia entre el nivel de desarrollo real determinado por la solución de los problemas con la guía de un adulto o en colaboración con pares más capaces (mind in society).


  


  5.1. Organización de los talleres para la creación de los mundos o paracosmos en los juegos de rol


  
    	Creación del personaje por los niños con base en el libro Animales fantásticos y dónde encontrarlos.


    	Creación de la narrativa a partir de juegos de rol como “Calabozos y dragones” y “El señor de los anillos”, con énfasis en juegos matemáticos que vinculen distintas nociones matemáticas.


    	Recreación de los escenarios del Mochuelo Bajo donde cobrarán vida los personajes inventados por los niños y los mundos creados en los juegos de rol.


    	Desarrollo de la secuencia de los mundos en sesiones sucesivas.


    	Análisis de las bitácoras de los niños y de las vivencias en los juegos de rol.

  


  


  6. Ejemplo de juegos de rol


  


  6.1. Juegos de rol tribus de Shurumake


  Instrucciones o reglas:


  
    	En el juego podrán participar niños y jóvenes de todas las edades y en tiempos no necesariamente continuos.


    	El juego inicia cuando se lanzan los dados, se comienza en la tribu que corresponda con la cara del dado, todos entramos al mundo de la tribu señalada.


    	Cada uno de los jugadores desempañará su rol en el juego.


    	Dentro de cada una de las tribus los jugadores pasarán pruebas y resolverán acertijos necesarios para encontrar la clave que reparará la máquina del tiempo.


    	En el juego los chamanes podrán brindar ayuda a los jugadores siempre que sea necesario.


    	No necesariamente todos los jugadores deben haber terminado la prueba para pasar a otra tribu; sin embargo, los puntos no serán entregados hasta que no finalice la prueba.

  


  


  6.2. Las tribus de Shurumake


  Hoy como siempre me encuentro con mis compañeros en el salón de refuerzo ubicado en Mochuelo Bajo, específicamente en el barrio Barranquitos; en este lugar nos acompañan varios profesores y hoy hemos emprendido un viaje muy particular, vamos a través del tiempo hacia el pasado.


  Para ello construiremos entre todos una máquina del tiempo en la que mis compañeros y yo iniciaremos una ¡fantástica aventura! En esta máquina del tiempo nos transportaremos todos y en el portaequipaje llevaremos nuestros refrigerios, muchos colores, lápices, hojas y todo lo que necesitemos para sobrevivir en el pasado.


  En este momento vamos a partir, todos nos subimos en la máquina, nos sentamos y somos llevados al tiempo de nuestros indígenas, veo por la ventana y todo es colorido, hay circunferencias de diferentes colores que se agrandan y se achican. El recorrido es muy rápido; pasamos por turbulencias que nos sacuden el cuerpo, hace mucho calor y mucho frío a la vez, ya casi llegamos...


  Estamos aterrizando, los cohetes se prenden y las alas de nuestra máquina se cierran, los cinturones de seguridad aprietan y todos sentimos mucho viento en nuestra cara; tocamos el piso, nos soltamos los cinturones, nos ponemos de pie y descendemos muy despacio de la máquina.


  ¡Llegamos a Mochuelo! Pero ¿qué ocurre? ¿Dónde están nuestras casas?... El lugar está muy cambiado, hay muchos árboles, animales que nunca hemos visto, huele a naturaleza, a jardines, se escucha el viento que golpea las ramas de los árboles como si alrededor de nosotros pasaran grandes ríos.


  Miramos hacia la ciudad y descubrimos que no es la misma, no existen edificios, ni enormes avenidas, ni transmilenio, ni siquiera los carros que suben y bajan del Lucero a Mochuelo; como no existen estos carros, empezamos a caminar.


  ¡Esperen chicos! La máquina ha tenido un problema y debemos buscar ayuda para poder volver a casa. Sacamos de la máquina nuestro equipaje y caminamos todos, notamos que caminamos hacia una maloca como si nos llamaran...


  Hemos llegado, vemos muchas malocas, unas grandes y otras pequeñas, además desde este lugar se ve Bogotá, es una ciudad muy diferente; las personas que nos encontramos son muy extrañas, se visten con pieles de animales y de zapatos usan cuero, además se pintan la cara como guerreros aunque no pelean entre ellos...


  – ¡Hey, hola, hey ustedes...!


  – ¿Yo? –respondo.


  – Sí, ustedes, soy el cacique muisca del Sumapaz, gobierno toda esta zona y ¿quiénes son ustedes?


  Respondemos en una sola voz:


  – Los niños que asistimos a refuerzo, construimos una máquina del tiempo y al aterrizar aquí se nos ha dañado; ¿podría ayudarnos, por favor?


  – Ahhhh –responde el cacique–, yo los puedo ayudar pero para eso deben quedarse en este lugar, realizar algunos de nuestros rituales y participar en nuestras festividades y celebraciones, vivir en paz como nosotros y reunirse por grupos para dormir en las malocas y cumplir con todo lo que nosotros les pidamos...


  Está oscureciendo, transformémonos en indígenas muiscas, con sorprendentes habilidades y con características sobrehumanas.


  Observamos a nuestro alrededor y con asombro notamos que todos los indígenas visten de acuerdo con las habilidades que poseen, algunos tienen aspecto de animales, otros lucen como máquinas, otros tienen apariencia de superhombres. Dormiremos en la maloca del cacique muisca de la zona del Sumapaz y en este lugar hay un mapa que dice tribu de agua, tribu de bosque, tribu de fuego, tribu de nieve, tribu de tierra.


  Al anochecer advertimos que estamos en la tribu de agua; antes de ir a dormir tomamos nuestros vestidos nuevos que son muy diferentes, y en nuestros bolsillos aparecen las “KJ”, el cacique dice que son para guardar cosas que sirven para hacer trueques y algunos elementos que ayuden a reparar la máquina del tiempo.


  Sentimos de repente que estamos muy cansados, tenemos mucho sueño y, aún sin poder creer en la aventura en la que nos encontramos, caemos rendidos sobre algo parecido a nuestras camas y nos internamos en un profundo sueño.


  Al despertar oímos la voz del chamán que nos llama al parecer con extrema urgencia y nos comenta que para arreglar nuestra máquina del tiempo es necesario recorrer cada una de las tribus según el deseo de los dioses; en cada una de ellas debemos superar diferentes pruebas y como recompensa nos serán entregados elementos necesarios para la reparación de la máquina del tiempo; además seremos recompensados con kiwokes que al parecer representan el dinero con el que se hacen algunas transacciones en la tribu y que para nuestro caso nos permitirán hacer el trueque final: enviarnos de regreso a casa.


  El chamán nos dice que empezamos un viaje lleno de aventuras para nosotros, en el que aprenderemos muchas cosas de la cultura muisca, sobre sus formas de cazar, de estudiar, de luchar y de divertirse. Para comenzar necesitaremos de un dado mágico que nos indicará el lugar al que viajaremos; en cada una de las caras de este se encuentra el símbolo de cada tribu.


  LANCEMOS EL DADO… – Ohhh, esperen un momento –dice el chamán–, conozcamos cada uno de los indígenas que habitan esta tierra:


  


  6.3. Los Duwueja


  Su nombre es sinónimo de astucia; estos indígenas pertenecían a las familias que cuidaban y araban el campo, gracias a su increíble sabiduría podían solucionar problemas rápidamente, y en cualquier desastre natural evaluaban los daños y diseñaban con gran astucia un plan para recuperar prontamente las pérdidas. Los Duwueja además de ser increíblemente rápidos en la formulación de soluciones a diferentes problemas, se consideraban como los hermanos de la naturaleza ya que siempre y bajo cualquier circunstancia buscaban el beneficio de ella, la cuidaban, la consentían, la amaban.


  


  Habilidades: análisis de problemas, predicción de sucesos, creador de estrategias.


  Función: estratega.


  


  6.4. Guatshake


  Son considerados altamente analíticos, su nombre significa el que analiza y dentro de sus cualidades se encuentran la paciencia, la serenidad y la solidez. Estos indígenas invertían su tiempo en desarrollar y evaluar proyectos para el desarrollo de su cultura y, claro, para beneficio de las personas; por lo anterior se mantenían muy ocupados y pocas personas sabían realmente quiénes eran.


  Pese a que la mayor parte del tiempo están trabajando, a los Guatshake les gusta compartir con los demás miembros de la tribu, reír, cantar, bailar y jugar; ellos son de las familias indígenas más poderosas y siempre durante su juventud se les enseñan las actividades y tareas que deberán desarrollar por el resto de su vida y hasta después de la muerte.


  Habilidades: descifrador de códigos, perseverancia, alto grado de creatividad.


  Función: descifrador de códigos.


  


  6.5. Saki


  Los legendarios Saki tenían un papel muy importante en la comunidad indígena, ya que eran quienes aconsejaban al chamán sobre los efectos de sus decisiones tanto para la economía como para el bienestar de las personas. Su principal cualidad es ser objetivos y diplomáticos frente a la conveniencia de las decisiones que toma el chamán. Los Saki son también personas sigilosas que rara vez se muestran en público pero que siempre están pendientes de las festividades, rituales y demás actividades que se realizan en su comunidad.


  Habilidades: dibujo de mapas y rutas, sensibilidad ante el arte, habilidades para comunicar a los demás sus emociones.


  Función: cartógrafos.


  Los Nukshi son los miembros más antiguos de las tribus de Shurumake son quienes realizaban los hechizos y sacrificios al dios Ala para honrarlo. Los Nukshi son algo misteriosos, prevén desastres naturales y, aunque casi siempre sus predicciones son ciertas, una que otra vez resulta ser una invención para poner a prueba los mecanismos de prevención. Se dice desde hace mucho tiempo que antiguamente los Nukshi intentaron tomar el poder en toda la aldea, se desató así una gran batalla, por días combatieron, lucharon y lucharon sin rendirse, hasta que finalmente los Nukshi fueron derrotados; pero aquella derrota los fortaleció y los obligó a estudiar cada día más el arte de la beligerancia para que cuando hubiera una nueva batalla de su juego legendario pudieran llevarse la victoria.


  Habilidades: poder de convencimiento, habilidades oratorias y persuasivas.


  Función: culebrero.


  


  6.6. Shakldá


  Los Shakldá eran los encargados de administrar gubernamentalmente a la comunidad, establecían las sanciones para quienes tenían comportamientos inadecuados y proponían algunas de las leyes bajo las cuales se organizaba la comunidad. Los Shakldá desde hacía algún tiempo tenían serias dificultades para establecer sanciones que pudieran educar y crear una conciencia en los habitantes de las tribus, ya que no solo se buscaba con ellas el castigo y la pena, sino además la reflexión sobre la necesidad de normas que promuevan una sana convivencia y una igualdad de condiciones. Debido a lo anterior, este grupo de indígenas ha resuelto reunirse durante el amanecer, desde hace ya algún tiempo, para discutir y debatir la mejor forma de gobierno y las leyes que más favorezcan a la totalidad de las tribus.


  Habilidades: gran sentido de justicia e igualdad.


  Función: penalista.


  


  6.7. Los chamanes


  Los chamanes son las personas con más antigüedad en las tribus de Shurumake, se caracterizan por su infinita sabiduría y por sus habilidades en el arte de la curación. Los chamanes tienen un papel muy importante en cada una de las tribus pues son quienes brindan consejo a cada uno de los indígenas que habitan estas tierras y los ayudan a superar problemas de tipo espiritual, físico y emocional.


  Habilidades: capacidad de adaptación en situaciones adversas, sanación.


  Función: guía.


  AHORA SÍ, LANCEMOS EL DADO...


  


  6.8. Tribu Sukubun (Agua)


  La tierra de la tribu del agua es muy fría y todos los indígenas conviven con animales acuáticos. El chamán que nos acompaña se presenta: su nombre es Wantu, el cual afirma que vamos a cada uno de los monumentos en los cuales pasaremos por diferentes aventuras y aprenderemos muchas cosas.


  


  6.8.1. Monumento 1


  En este lugar los indígenas se reunían para averiguar quién de todos tenía las mejores habilidades en la tribu, las mejores estrategias para cazar, para defenderse de las inclemencias de la naturaleza y en general para sobrevivir ante cualquier adversidad.


  Para determinar el indígena que poseía las mejores habilidades tenían un juego muy particular, en el cual ganaban tres kiwokes y se reconocían como los mejores en transportar el agua e identificar con precisión la cantidad de agua que les pusieran en recipientes.


  Para esta prueba deberás medir con tus compañeros exactamente la cantidad de agua de los recipientes y transportar el agua a otro envase de manera que pierdan la menor cantidad de agua posible. Tus compañeros, los estrategas, tendrán en cuenta los elementos que mejor sirvan para saber qué cantidad de agua hay en los baldes y acercarse a los registros de los más antiguos chamanes.


  El que se aproxime más en la medida del agua obtendrá los kiwokes y una parte del mapa o acertijo que los llevará con los elementos que servirán para arreglar la máquina del tiempo.


  


  6.8.2. Monumento 2


  En este monumento a los de la tribu Sukubun les encantaba competir entre ellos, es un sitio en el cual gozaban de la competencia sana, de no hacer malas jugadas, eran unos expertos en jugar con el kogho que consistía en apostar tres kiwokes y ganarles a los compañeros la mayor cantidad de kiwokes. Luego quien gana es quien obtiene la opción toma todo.


  En el juego del kogho lo primero que los indígenas deben hacer es una apuesta de kiwokes la cual va variando según las opciones que salgan en el kogho. Las opciones del kogho son las siguientes:


  [image: ]


  Si terminas con el kogho, ahora pasarás a otro monumento.


  


  6.8.3. Monumento 3


  En este lugar los indígenas se reunían para compartir con sus parientes, para empezar las festividades, los bautizos, los matrimonios, en general cualquier fiesta que los reuniera.


  Aquí jugaban a armar grupos con cartas de diferentes nominaciones, de 21, 31 y 51 puntos. Gana quien obtenga exactamente los puntajes o quien obtenga la mejor aproximación por defecto. Pasanban mucho tiempo alrededor de las cartas jugando y compartiendo con la familia y amigos, ganaba quien hiciera más rápido el grupo de cartas de diferentes valores.


  Si realizas todos los grupos en forma ágil pasarás a otro monumento.


  … LANCEMOS EL DADO…


  


  6.9. Tribu Najaka (Bosque)


  La tribu del bosque se caracterizaba por sus habilidades para comunicarse con la naturaleza, eran activos, cooperativos y sobre todo muy pero muy amistosos en sus tierras se cultivaban diferentes alimentos y existían grandes árboles que inundaban la llanura de verde y lagunas de arenas movedizas que se convertían en trampas para los enemigos. En esta tribu y en su vasto territorio se encontraban cuatro monumentos en los que los Najaka llevaban a cabo diferentes eventos… recorramos sus tierras y descubramos los misterios que se ocultan en ellas…


  


  6.9.1. Monumento 1


  Este monumento se llama Gownok aquí los indígenas rendían tributo al dios Hokitu que los protegía de los desastres naturales y les concedía paz espiritual.


  Los tributos eran de diferente naturaleza (frutas, joyas, animales, entre otros), pero lo que más le gustaba al dios Hokitu eran las artesanías, las preciosas y maravillosas artesanías realizadas por las tribus.


  En este punto las tribus deberán elaborar artesanías (collares) teniendo en cuenta los que realizaron los miembros de las tribus para honrar al dios Hokitu. Por esta labor se les otorgará a los competidores tres kiwokes.
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  Las artesanías (collares) tienen diferentes características:


  
    	Por cada bola rosada hay tres bolas negras


    	Por cada dos bolas verdes hay cuatro amarillas


    	Por cada tres bolas rojas hay cinco bolas fucsia

  


  


  6.9.2. Monumento 2


  Llegamos a Tichuna en este lugar la antigua tribu del bosque llevaba a cabo una de las actividades más divertidas que realizaban las tribus de Shurumake; se trataba de un juego en el que hay dos tableros, cada uno tiene 21 tablillas giratorias en las que se encuentran diferentes símbolos.
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  Estas son 4 de las 21 tablillas con los diferentes símbolos con los que jugara la tribu.


  Cada uno de los símbolos representa una cantidad y en total hay dos tablillas con la misma cantidad. Ganan cuatro kiwokes quienes hayan logrado reunir el mayor número de parejas con la misma cantidad.
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  Los miembros de la tribu Shurumake que logren la mayor cantidad ganan 4 kiwokes que serán de gran utilidad para la tribu. Cuentan las leyendas que antiguamente durante la celebración de este juego los indígenas competían con tal pasión que algunas veces olvidaban que se trataba de un juego y sus lazos de amistad se rompían, había disputas y confrontaciones hasta que finalmente las tribus se distanciaron durante algún tiempo. Finalmente, al darse cuenta de que la pelea no tenía sentido, los miembros de las tribus de Shurumake hicieron una tregua y declararon que durante la celebración de este juego los indígenas serían más solidarios y colaborativos.


  


  6.9.3. Monumento 3


  Aquí, en el Árbol Sagrado de la tribu del bosque, se llevaban a cabo sus festividades, realizaban bailes, cantaban y jugaban el tradicional Hunaky.


  Este juego consiste en lanzar alhajas y meterlas en agujeros con distintos puntajes. Los indígenas se sentían muy alegres de poder lucir su puntería y así obtener los mayores puntajes dado que el chamán hacía entrega de un mensaje secreto otorgado a él por los dioses. La información contenida en el mensaje depende del puntaje registrado en cada una de las bitácoras.


  En este juego los indígenas que lograran los puntajes más altos recibirían el mensaje tan anhelado del chaman. … LANCEMOS EL DADO…
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  7. Algunas conclusiones desde la experiencia de la pasantía de extensión


  
    	Los juegos de rol potencian el uso del número, puesto que adquiere un carácter más dinámico y cercano a la cotidianidad de los niños, se vincula a ellos en forma más natural y se sienten motivados para construir de manera autónoma su conocimiento; de esta manera se apropian de lo aprendido e interiorizan los usos y contextos en los que se puede utilizar el número. Desde Duarte se hace referencia a la utilidad del juego como mediador de procesos, que permite incentivar saberes, generar conocimientos y crear ambientes de aprendizaje; contribuye de esta forma a un proceso de enseñanza-aprendizaje en el que el goce, la motivación y la creatividad se vinculan con el propósito de potenciar o crear nuevos conocimientos con relación al saber específico que se vincula con el juego. En el ámbito educativo tiene multiplicidad de propósitos; dos de ellos son: “la posibilidad de construir autoconfianza e incrementar la motivación en el jugador. Es un método eficaz que posibilita una práctica significativa de aquello que se aprende” [17, p. 62].


    	Se genera un cambio positivo en las percepciones actitudinales del niño sobre sí mismo y del educador sobre su alumno. Tendencia a mejorar en el nivel de socialización, reflejada en el fortalecimiento en sus relaciones con otros niños y con su comunidad, en la valoración de las personas con quienes interactúa, en su capacidad de apreciarlos y estimarlos; en su capacidad de realizar actividades grupales, colaborar, reconocer y respetar diferencias; en la capacidad de comunicar y en la reciprocidad que experimenta en dichas relaciones [4, p. 88].


    	En el sentido de la educación crítica, la experiencia en la pasantía de extensión es un espacio donde se percibe la labor del docente como intelectual transformativo, que cuestiona su práctica como detonante en la búsqueda de actividades de aprendizaje y de enseñanza justas, equitativas y democráticas; usa el lenguaje para establecer acuerdos basados en el diálogo, y no por imposición o pretensiones de poder, considera la matemática para la vida, el cambio reflexivo, respetuoso y cooperativo [2, p. 58].


    	Las interacciones que se dieron entre los jugadores favorecieron el desarrollo de habilidades cooperativas para aprender y solucionar problemas; se reconoce la importancia del trabajo colectivo, de la destreza de cada individuo para participar, negociar y hacer una aportación común en torno a la resolución de un problema [2, p. 57].
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  Resumen


  La sociedad de la información y la comunicación en el mundo globalizado requiere aplicación y uso de tecnologías que permiten ser competitivos; así lo demanda la sociedad actual. Este artículo, resultado de investigación realizado en la Maestría de Ciencias de la Información, involucra aprendizaje computacional apoyado en TIC, en el proceso de Aprendizaje con modelo TCPK y e-learning, en la asignatura Lógica de Programación. Este modelo se implementó en la Universidad Pedagógica y Tecnológica de Colombia (UPTC) integrando conocimientos: tecnológicos, contenidos y pedagógicos (TCPK). Se articula con teorías del aprendizaje constructivista, colaborativo social, basado en e-learning, soportado con estándares como Scorm, implementado en LMS y CMS, como soporte la plataforma Sakai, analizando el desempeño académico con competencias de saberes: ser, saber, saber-hacer de forma individual y grupal. Esta herramienta tecnológica ha permitido disminuir el bajo rendimiento en la asignatura; se analiza el desempeño académico con competencias de saberes como ser, saber, saber-hacer de forma individual y grupal.
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  Abstract


  The information society and communication in the globalized world, requires application and use technologies, allowing it to be competitive, so today’s society demands. This article, the result of research conducted in the Master of Information Science, involves computer supported learning in ICT, in the process of Learning model and elearning TCPK in Logic Programming course. This model was implemented in the UPTC, integrating knowledge: Technology, Content and Pedagogical (TCPK), articulates with constructivist learning theories, social collaborative, based on elearning, supporting standards such as Scorm, LMS and CMS implemented, to support the Sakaiplatform, analyzing the academic performance of knowledge skills: Be, know, know-how individually and rump. This technological tool has reduced the poor performance in the subject, evaluating the academic performance of knowledge such as skills, knowledge, know-how, individually and in groups.
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  1. Introducción


  El proyecto en mención se desarrolla para los estudiantes de la UPTC; se dan soluciones a algunas falencias presentadas en el área de programación desde los componentes que la integran, como los entornos virtuales, una de las herramientas de las TIC que se ha incorporado en los ambientes educativos; así se proporciona un alto grado de motivación y se dejan de lado las clases totalmente magistrales. Esto ha permitido generar una interactividad con los estudiantes, que los hace sentir como actores principales en el modelo educativo. Es allí donde se comienza a ver la verdadera construcción de conocimiento, se genera gran expectativa en los docentes y estudiantes y se hace más fuerte el trabajo colaborativo transformando y generando nuevo conocimiento, sin dejar de lado el contenido que se implementa desde las asignaturas de programación.


  De esta forma se da una comunicación fluida que permite generar un proceso de aprendizaje entre los estudiantes y docentes de manera alterna y simultánea, lo que fortalece el proceso de aprendizaje con modelo TCPK y elearning, en la plataforma Sakai, para la asignatura de Lógica de Programación.


  


  2. El aprendizaje con modelo TCPK y e-learning


  Las TIC, junto con el e-learning las herramientas computacionales colaborativas, como la plataforma Sakai, han generado espacios diferentes de comunicación para el aprendizaje, con habilidades competitivas en la sociedad de la información y la comunicación. El mundo globalizado requiere la utilización de nuevas tecnologías implementando estándares como Scorm, LMS, CMS sobre la plataforma de libre distribución Sakai. Esta ofrece una nueva alternativa en el aprendizaje que se da en las instituciones educativas en el nivel superior: genera y transforma conocimiento con modelos de tecnologías. Como menciona Lago [1], Scorm no es una aplicación de software ni tampoco trata de la calidad de los contenidos, sino de las características necesarias para que el contenido pueda ser reutilizado dentro de un entorno técnico para el aprendizaje basado en Web.


  E-learning: los procesos de aprendizaje en la actualidad no son ajenos a los cambios tecnológicos que se van dando, lo cual ha incidido en la evolución de la educación a distancia y como apoyo a la presencialidad, con mayor receptividad. Esto dio paso a un nuevo término, e-learning, considerado como un medio electrónico que permite desarrollar procesos de aprendizaje presenciales, a distancia o virtual, logrando una interacción de manera activa con los diferentes agentes involucrados en los procesos de aprendizaje guiados por las tecnologías de la información y la comunicación (TIC); para la formación en línea se emplean medios como internet, intranets, todos los elementos interactivos y multimediales. “La plataforma de e-learning es el software encargado de la gestión de usuarios, gestión de cursos y servicios de comunicación, proporcionando la oportunidad de crear ambientes de aprendizaje centrados en el estudiante” [2].


  El e-learning permite un aprendizaje interactivo, flexible, en el que se puede hacer seguimiento a las actividades desarrolladas por el estudiante como ente activo en el proceso educativo y con unos escenarios que deben estar inmersos en el e-learning y considerados por Khan, citado en Boneu [3].


  Los estándares de e-learning, como el Scorm, han generado grandes expectativas a partir de la implementación en “el Departamento de Defensa de los Estados Unidos de Norteamérica cuando estableció la iniciativa denominada Advanced Distributed Learning (ADL) en 1997, para impulsar el uso de las TIC en el aprendizaje con el fin de mejorar los procesos de enseñanza y entrenamiento” [4].


  


  
    
      	
        El modelo de referencia Scorm es una suite de estándares técnicos que habilitan a los sistemas de aprendizaje basados en la Web para encontrar, importar, compartir, rehusar y exportar contenidos en una forma estandarizada. Este estándar usa XML y se basa en los trabajos hechos por los grupos ADL, AICC, IMS, IEEE, ARIADNE, entre otros. [5]

      
    

  


  El Scorm determina cuáles son las especificaciones en las que se apoya; una de ellas es IMS Simple Sequencing [6], compuesta por más de cincuenta miembros con un particular interés por la implementación de tecnologías para e-learning; es la más competida en cuanto al apoyo para la interoperabilidad (figura 1).
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  Algunas estructuras específicas de IMS hacen referencia a la forma de uso de la especificación y cualquier tipo de información complementaria que pueda servir de ayuda; es una introducción con los conceptos generales. El Documento de Enlace ofrece la forma de estructura de datos de la especificación; en XM proporciona el XML Schema para comprobar la validez de la estructura de un documento creado, añadiendo información adicional (metadatos) que puede ser procesada para llevar en diversas tareas, como catalogación de contenidos o selección de un subconjunto [7].


  El IMS en las especificaciones enfoca una necesidad distinta del proceso de enseñanza: el Meta-Data, el cual identifica los contenidos etiquetados para organizar la información de los alumnos de manera que se puedan intercambiar entre los distintos servicios involucrados en un sistema de gestión de aprendizaje (LMS). En la publicación del estándar IEEE 1484.12.1-2002 el IMS es uno de los miembros que contribuyeron y participaron en su proceso de estandarización; la especificación sobre metadatos pasó a denominarse IMS Learning Resource Meta-data y se adaptó al nuevo estándar de IEEE, recibió la etiqueta de Versión 1.3. Así mismo el Content Packaging provee la funcionalidad para describir y empaquetar contenidos LMS diferentes. El empaquetamiento .zip y .jar de contenidos está vinculado a la descripción, estructura y ubicación de los materiales en línea y a la definición de tipos particulares de contenidos. Dentro de las especificaciones IMS está Learning Design, definido para describir y codificar las metodologías de aprendizaje y cómo incorporarlas en una solución e-learning. Soporta el uso de un amplio rango de pedagogías para aprendizaje en línea y define metodologías pedagógicas haciendo uso de un lenguaje genérico y flexible diseñado para la definición de muchas pedagogías diferentes.


  IMS, por las limitaciones pedagógicas de las especificaciones existentes, dio lugar a IMS Learning Design (IMS LD), el cual soporta procesos de comunicación entre los alumnos, diferentes papeles del profesor, combina recursos educativos con actividades pedagógicas y con las interacciones entre personas. Refuerza la asociación entre objeto didáctico reutilizable, actividades y roles de personas que intervienen en el proceso educativo; se asemeja más al modelo apreciable en las clases presenciales. Cada elemento de la organización hace referencia a un recurso que puede estar incluido en el propio paquete o bien ser un recurso externo accesible mediante una URL.


  La integración de IMS LD en un paquete de contenidos IMS CP para obtener una Unidad de Aprendizaje incluye un nuevo elemento al conjunto de organizaciones: el elemento learning-design. Define la especificación IMS LD en tres niveles o grados de conformidad para su implementación [7].


  


  Nivel A


  : es la implementación básica. Comprende la definición de usuarios, roles, actividades, entornos y métodos. Nivel B: además de todo lo incluido en el nivel A, añade a este propiedades y condiciones, lo que posibilita la personalización del aprendizaje y formas más complejas de secuenciar las actividades. Nivel C: le añade al nivel B un mecanismo de notificaciones mediante mensajes, que aporta al sistema la capacidad de iniciar o parar procesos según el cumplimiento de ciertas condiciones; da soporte así al aprendizaje gestionado por eventos en tiempo real. En los niveles A y B las actividades, el orden de las acciones de los alumnos es predecible, aunque en el nivel B puede condicionarse el flujo de actividades mediante el uso de propiedades y condiciones. En cambio, el nivel C, además, permite aprendizajes donde el orden de las acciones y actividades del usuario no es predecible, como en algunos entrenadores y simuladores.

  



  El LMS se centra en gestionar contenidos creados por fuentes diferentes: labor de creación, reusabilidad, localización, desarrollo y gestión de contenidos formativos que son almacenados en un repositorio como objetos de aprendizaje, únicos y autodescriptivos. Un LMS registra los estudiantes, entrega actividades de aprendizaje, evaluación en ambientes en línea, herramientas como administración de competencias, planificación de sesiones, certificación y alojamiento de recursos. Los LMS tuvieron origen en una especialización de los CMS; son sistemas orientados a la gestión de contenidos para el aprendizaje a distancia; es un software que se utiliza para facilitar la gestión de Web, ya sea en internet o en una intranet; se conocen también como gestores de contenido web (WCM: Web Content Management, Gestión de Contenidos Web). La aplicación de los CMS no se limita solo en la Web, sino en los contenidos educativos.


  Los CMS han progresado en tres etapas. Primera etapa: permiten la generación de sitios web dinámicos. El objetivo de estos programas es la creación y gestión de información en línea (textos, imágenes, gráficos, video, sonido, etc.). Segunda etapa: los LMS aparecen a partir de los CMS y portales educativos de las empresas para el entrenamiento y formación en línea, proporcionando un entorno que posibilite la actualización, mantenimiento y ampliación de la web como colaboración de múltiples usuarios. Tercera etapa: los LCMS son plataformas que integran las funcionalidades de los CMS y los LMS, que incorporan la gestión de contenidos para personalizar los recursos de cada estudiante.


  Procesos de aprendizaje:


  el proceso enseñanza/ aprendizaje permite a los docentes tener un panorama de cómo se elaboran los programas, de cómo operan y cuáles son los elementos que desempeñan un papel determinante en un programa o en una planeación didáctica mediante instrumentos innovadores soportados en la malla computacional, la cual promete revolucionar el mundo de la computación y cómo se desarrollan las aplicaciones actualmente [8].


  Modelo TCPK:


  inicialmente en los salones de clase se manejó la pedagogía (P) y el conocimiento de contenidos (C); cada uno de estos componentes se trabajó de manera independiente; los diseños experimentales condujeron a la búsqueda de metodologías realizadas que integraran estos componentes y se propagó la idea de conocimiento de contenido pedagógico (PCK) [9]. Este incluirá la representación y formulación de conceptos, las técnicas pedagógicas, lo que hacía que el conocimiento fuera fácil o difícil de aprender. Con el tiempo se fue utilizando un nuevo componente: la tecnología (T) de manera “transparente” [10]. Hacia 1980 se incorporó el hardware y el software en la educación y se convirtió en un componente clave para el manejo del conocimiento del profesor como requisito para poder aprender y aplicar enseñando. Se empezó a combinar la tecnología (T) con el conocimiento de contenidos (C) y la pedagogía (P), donde los componentes conformaron parejas entre las cuales se crean nuevas ideas como conocimientos tecnológicos y conocimiento de contenidos (TCK); el conocimiento del maestro se pudo transformar en aplicaciones tecnológicas. Posteriormente se combinó el conocimiento tecnológico con la pedagogía (TPK), la cual soportó objetivos pedagógicos (figura 2).
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  Luego se integró en una apropiada articulación entre los tres componentes: tecnología, pedagogía, contenidos y conocimiento (TPCK) [10], [11]. Este modelo permite introducir nuevos conceptos y requiere una sensibilidad al desarrollar la relación dinámica, transaccional entre aquellos, la cual incluye técnicas o métodos usados en el salón de clase de acuerdo con su naturaleza y estrategias para el mejoramiento de los estudiantes en la construcción del conocimiento.


  Modelo constructivista social:


  el aprendizaje humano se construye en la mente de las personas al elaborar nuevos conocimientos a partir de la base de enseñanzas anteriores. El aprendizaje de los estudiantes debe ser activo, deben participar en actividades en lugar de observar pasivamente lo que se les explica.


  El conocimiento se construye mediante la experiencia. La experiencia conduce a la creación de esquemas. Los esquemas son modelos que almacenamos en nuestras mentes. Estos esquemas van cambiando, se agrandan y vuelven más sofisticados por medio de dos procesos complementarios: la asimilación y el alojamiento [12].


  Modelo colaborativo:


  también es un proceso en el que se va desarrollando gradualmente, entre los integrantes de dicho equipo, el concepto de ser “mutuamente responsables del aprendizaje de cada uno de los demás” [13].


  Al emplear TIC ha abierto nuevas formas de relacionarse e intercambiar información de forma dinámica; el compartir recursos con el grupo o comunidad de una manera flexible les permite desarrollar competencias personales, sociales y profesionales que responden a las exigencias del mundo actual.


  Plataforma Sakai:


  es una plataforma de libre distribución, una comunidad de instituciones académicas; las organizaciones comerciales y los individuos trabajan juntos en un ambiente colaborativo que se adapta a las necesidades de los estudiantes hoy, instructores e investigadores. La aplicación está diseñada para ser escalable, confiable, interoperable y extensible a través de Java, ya que es orientada a servicios. Es un sistema de administración y gestión de aprendizaje en línea, Learning Management System (LMS), el cual ofrece un espacio de trabajo en línea.


  La administración y creación de sitios virtuales en la plataforma Sakai la realiza el administrador o en su defecto el instructor que tenga los permisos; los sitios son de fácil uso y de gran aporte que facilita los procesos de enseñanza-aprendizaje; ofrece herramientas que permiten personalizar de manera modular e individual y puede realizar modificaciones a través del código fuente. Sakai es una colaboración en línea y un entorno de aprendizaje por ser de libre distribución. Muchas de las personas que optan por Sakai lo utilizan como soporte para la enseñanza y el aprendizaje en grupos de colaboración y herramienta para la investigación. Al incorporar la tecnología en el proceso de enseñanza- aprendizaje se buscan nuevas formas de trasmitir el conocimiento de manera más interactiva, dinámica, en la cual el aprendiz va construyendo su conocimiento mediante herramientas computacionales que permitan compartir colaborativamente el conocimiento, acercándolos cada vez sin limitaciones de tiempo y espacio.


  Se diseñó e implementó el curso de Introducción a la programación empleando la metodología del diseño instruccional (figura 3). En 1994 la Asociación para la Educación, la Comunicación y la Tecnología (AECT) elaboró una definición de los dominios de la tecnología instruccional: “La tecnología instruccional es la teoría y la práctica del diseño, desarrollo, utilización, administración y evaluación de los procesos y recursos del aprendizaje.” [14].


  [image: ]


  Los contenidos programáticos de las diferentes unidades se elaboran de forma aleatoria o secuencial, de acuerdo con la preferencia y requerimientos que se desee, junto con la respectiva programación de evaluaciones de actividades complementarias, que permita reforzar el conocimiento de forma individual con las herramientas que ofrece la plataforma Sakai; se puede resolver las dudas a través de foro, chat, correo electrónico.


  El curso se implementó en el Centro de Alto Rendimiento (Cecad) de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas sobre la red Catalina, la plataforma Sakai. Se inició solicitando una identificación del usuario y contraseña para poder ingresar al curso. Los objetos de aprendizaje se realizaron en Flash y luego se integraron empleando exelearning y con ayudas didácticas en Jclic, dejado en los cursos, a los que tiene acceso; el papel que se desempeña es instructor, estudiante, asistente, y se tiene permisos de publicar, borrar, crear, editar, revisar, evaluar, ver, exportar. En el curso Lógica y Programación aparece el intro que permite ingresar a los temas; dentro del curso se visualizan las generalidades junto con el contenido programático y las diferentes unidades con sus contenidos, conceptos, actividades y los indicadores de competencia que debe cumplir, junto con las herramientas colaborativas pertenecientes al desarrollo de la unidad (figura 4).


  [image: ]


  Al ingresar a cada una de las unidades el estudiante encontrará las generalidades que le permitirán profundizar en cada uno de los temas que se tienen programados en el contenido programático, mediante un menú con las principales opciones relacionadas con el tema y con ayuda de herramientas colaborativas, como videos explicativos del tema que permiten profundizar didácticamente.


  Para cada uno de los temas que se tienen programados, lo relacionado con la evaluación ofrece una gran variedad de tipos de preguntas simples, múltiples de respuesta corta, en los cuales, de acuerdo con lo que desea evaluar y la forma como lo diseña, va editando y construyendo el banco de preguntas con sus posibles respuestas y el valor que corresponde a ese punto.


  También permite tener una interacción individual o grupal empleando las herramientas colaborativas: correo electrónico, chat, foros de discusión, de modo individual por medio de los blogs y grupal mediante wiki. Según el diseño instruccional del curso de Introducción a la Programación, se implementó cada uno de los dieciséis pasos, en que se realiza la planeación discriminada en la cual se presenta un híbrido en la estructura en árbol. Se inicia con una fundamentación de los conceptos básicos de la lógica de programación, luego se va profundizando en las diferentes estructuras lógicas, por ejemplo estructuras secuenciales, estructuras de decisión, estructuras repetitivas, para luego llegar a integrar todos los temas anteriores, lo relacionado con el tema de arreglos, con para luego ser evaluados por competencias, en lo que dejan evidenciar las competencia de saberes (ser, saber, saber-hacer), como se visualiza en la figura 5. En donde se visualiza la integración del modelo con la evaluación y la forma como se integrará cada uno de los elementos durante el trascurso del semestre académico.
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  Al integrar la parte del modelo TCPK junto con el modelo constructivo colaborativo sobre la plataforma Sakai, empleando los estándares que ofrece e-learning, por ejemplo Scorm, LMS, IMS, se procede a implementar el curso en la plataforma Sakai con todos sus contenidos definidos junto con las actividades, recursos con los que se contará en cada una de las unidades para luego evaluar su desempeño al integrar el profesor, los contenidos y los estudiantes, con base en el cumplimiento de competencias de saberes: ser, saber, saber-hacer.


  Evaluación del modelo de enseñanza-aprendizaje: se evalúan los desempeños y el uso apropiado de las aptitudes intelectivas y de las capacidades mentales para comprender lo que se hace y con el manejo eficiente, eficaz y efectivo de métodos, técnicas, procesos y procedimientos con habilidad y destreza para saber hacer lo que se comprende, y utilizar este saber y este saber hacer con pertenencia, en la solución de problemas relevantes. Una competencia en forma más sencilla pero estructurada: “un saber ser, un saber pensar y un saber hacer en contexto” [15] (figura 6).
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  El aprendizaje evaluado en el curso se realizó por competencias, que comprende: conocimientos: lo que una persona sabe; habilidades: lo que alguien sabe hacer; actitudes: creencias y disposiciones que fundamentan y llevan a la acción del ser; experiencia: conocimientos basados en hechos [16].


  Se evalúa con las competencias mediante indicadores, en lo cual se integrarán el profesor, los contenidos, el estudiante; el tipo de evaluación que se aplicó para el curso de Introducción a la Programación se desarrolló a partir de los saberes esenciales: actitudinal (saber ser), conceptual (saber conocer), procedimental (saber hacer). Se implementó el curso en el grupo de la asignatura Programación de Computadores, en la Escuela de Administración Industrial de la Universidad Pedagógica y Tecnológica de Colombia (UPTC); la asignatura se ha venido dictando empleando el modelo magistral, en el cual el estudiante ejerce un papel pasivo, sin proporcionarle la oportunidad de ir construyendo su conocimiento y de acceder a recursos que le permitan estar en interacción con sus compañeros y profesores, con el fin de poder desempeñar un papel activo en el manejo de la apropiación del conocimiento.


  Se realizaron varias pruebas para cada una de las competencias del ser, saber, saber-hacer. Con el fin de obtener una consolidación de todos los ítems para cada una de las competencias del saber se realizaron cuatro evaluaciones de los temas de fundamentación y estructuras secuenciales, estructuras de decisión, estructuras repetitivas y arreglos. En la figura 7 se muestra el promedio de desempeño que tuvieron los estudiantes en las cuatro evaluaciones realizadas en el semestre relacionado con la parte cognitiva. La evaluación con mejor desempeño fue fundamentos y estructuras secuenciales; en estas primeras unidades se maneja la parte de teoría con una media de 37,5 y una mediana de 38. En esta competencia los estudiantes presentaron un desempeño homogéneo como evidencian la desviación estándar y el coeficiente de variación. En relación con el tema de estructuras repetitivas, el desempeño de los estudiantes es similar como lo evidencia la media con un valor de 32; en estas unidades el estudiante maneja la parte relacionada con el análisis, diseño y codificación en la solución de problemas de computadora.
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  La competencia saber-hacer hace referencia a la demostración y aplicabilidad de la parte cognitiva; evidencia que el estudiante es competente en la aplicabilidad y utilización de los temas aprendidos; se analizaron casos de estudios prácticos en los diferentes temas hasta llegar a solucionar un problema de la vida real llevando a la práctica la parte teórica y demostrando suficiencia. En la figura 8 se visualiza el comportamiento de las diferentes actividades.
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  Como se observa, su mejor desempeño se logró en el momento de realizar el proyecto, con una mediana de 35 y 32,7, y la actividad en que su desempeño tuvo más homogeneidad fue la solución de los diferentes casos de uso.


  Con respecto a la competencia ser, se contemplaron actividades como tareas, solución de talleres, capacitación al asistir al evento del Sisoft 2010. En la figura 9 se observa el comportamiento que tuvo esta competencia.
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  El mejor desempeño se dio en lo relacionado con la actitud; en cuanto a la capacitación y actualización no se cumplió puesto que hubo dos estudiantes que faltaron. Deja ver que la actitud que se manejó en el curso fue excelente al consolidar el desempeño de los estudiantes empleando el modelo de enseñanza-aprendizaje, conocimiento pedagógico, conocimiento contenido y conocimiento tecnológico (TCPK), constructivista, colaborativo social, empleándose la evaluación por competencias de saberes como ser, saber, saber-hacer.


  Se observa que el desempeño de los estudiantes, evaluado mediante las competencias ser con un 68,4 % de estudiantes, se situó en la escala de sobresaliente; en la competencia saber, con un 52,6 %, perteneciéndose llegó a la escala de sobresaliente, y con un 47,4 % en la competencia de saber-hacer los estudiantes tuvieron un desempeño excelente. Esto evidencia que los estudiantes tuvieron una mejor apropiación del conocimiento y su rendimiento académico mejoró notablemente al emplear las herramientas colaborativas que proporciona la plataforma virtual.


  3. Las TIC con una visión de gestión de conocimiento


  La articulación, al incorporar los ambientes virtuales, se considera como una de las formas más eficaces de enseñar y de aprender con ciertos privilegios, como en el trabajo colaborativo y cooperativo. Las competencias para acceder, localizar, analizar y evaluar la información, entendidas como gestión de conocimiento (GC) son cada vez más importantes; deben ser capaces de transformar el conocimiento en nuevo conocimiento, a partir de sus experiencias y en el aprendizaje reflexivo [17]-[20].


  La virtualización de los ambientes educativos implica la representación de procesos y objetos, que permite al usuario realizar diversas operaciones a través de internet y garantiza el proceso de enseñanza y aprendizaje interactivo, inmediato y personalizado en un ambiente caracterizado por la flexibilidad en espacio y tiempo [21-24] . Hay que tener en cuenta que en la sociedad del conocimiento el rol del docente se vuelva cada vez más importante; igualmente, el desarrollo del material didáctico y la evaluación, como componentes de un proceso educativo, responden cada vez a la incorporación de las TIC. Esto implica que las transformaciones estructurales sean necesarias para que se pueda dar respuesta a las exigencias de un aprendizaje permanente y al requerimiento de las nuevas competencias, que también permiten hacer el currículo más flexible y a la vez un mejor o alto grado de especialización en la GC y esencialmente una participación cooperativa que pueda satisfacer los objetivos con un alto grado de eficiencia en forma colectiva, integrados con las actividades colaborativas de diferentes docentes y estudiantes al igual que con la interdisciplinaridad, lo que facilita que haya conectividad con las herramientas que proporcionan las TIC, siempre y cuando estén al alcance de estudiantes y docentes.


  La GC actualmente es uno de los paradigmas que permite optimizar un ciclo de experiencias y aprendizajes; hoy se tiene que aprender y aprovechar de la experiencia, se hace necesario acumular y aprender a una gran velocidad los temas más relevantes en un cambio dentro de la sociedad de la información y el conocimiento, mostrando cuáles son los aportes en educación dentro de los procesos de enseñanza- aprendizaje, interactuando con las TIC, las cuales permiten que mediante los ambientes virtuales (AV), cuyo contenido colocado en una plataforma se pueda mostrar en escenarios de interactividad, se genere conocimiento con datos e información suministrados por el docente, para que sea transformado y posteriormente genere nuevos conocimientos. Entonces la puesta en marcha de herramientas y dispositivos que favorezcan el acceso fácil y rápido al conocimiento que se genera en cualquier organización hace posible que se adquiera una cultura orientada a compartir y generar conocimiento a través del trabajo colaborativo y cooperativo.


  Según Nonaka y Takeuchi [25], el conocimiento también tiene una clasificación en dos tipos: tácito y explícito.


  Es así como la GC se basa en la gestión o administración de la información, la documentación, la formación, la comunicación, pero en la mayoría de las ocasiones no se deja registro de lo que se hace. Lo anterior con la incorporación de las TIC como herramientas de apoyo al conocimiento, las cuales forman un binomio estratégico dentro del desarrollo de una organización. Las TIC permiten administrar el capital intelectual facilitando la gestión; la tecnología es el “facilitador y transformador de conocimientos, que posibilitan, en una parte muy significativa, la GC” [26]. Por lo tanto, la administración del conocimiento favorece que el conocimiento se haga explícito y se socialice el conocimiento tácito. Es decir que desde la GC lo que se debe dar es el conocimiento en forma correcta a la persona y en el momento correctos, con el fin de que se puedan tomar las mejores decisiones cuando se requiera.


  4. Conclusiones


  
    	Con la implementación del modelo de enseñanza-aprendizaje TCPK constructivista colaborativo social en la plataforma Sakai, empleando los estándares de e-learning se disminuyó el bajo nivel, se logró una apropiación del conocimiento de modo individual y grupal.


    	Al emplear las herramientas tecnológicas colaborativas que proporciona la plataforma Sakai, junto con la utilización de software libre en la solución de problemas de la vida real, se evidencia el desempeño obtenido por los estudiantes en cada una de las competencias de saberes: ser, saber, saber-hacer, en su proceso de aprendizaje.


    	Al desarrollarse el curso de Introducción a la Programación, con metodología de Diseño Instruccional, se consiguió sintetizar, transformar y comunicar los contenidos al emplear diferentes recursos informáticos orientados al aprendizaje que contribuyen a dar mayor eficiencia y flexibilidad a los usuarios.


    	La transformación de la educación con apoyo de las TIC se ha convertido en un aspecto fundamental en el desarrollo de los procesos de enseñanza aprendizaje; emplear software educativo de código abierto, como Sakai, facilita crear aplicaciones para múltiples usuarios en un entorno de trabajo colaborativo y compartir recursos mediante la malla computacional.


    	Gestionar el conocimiento es algo muy importante que se congrega para generar otro conocimiento, de forma que se pueda seguir distribuyendo en los entornos virtuales educativos. Es así como el estudiante estimula su desarrollo cognitivo permitiendo trabajar con nuevos espacios de construcción del conocimiento al hacer la integración con sus esquemas mentales, adaptándose a un nuevo esquema que es la civilización de la humanidad.


    	La implantación de las TIC ha permitido que la implantación de la GC continúe porque uno de los objetivos es generar nuevas necesidades de conocimiento. El papel de la incorporación de las TIC ha sido el de generar otro valor en la sociedad, con la realización de diversas actividades de aprendizaje en forma interactiva, creativa, potenciando las habilidades de los estudiantes para la solución de problemas.

  


  5. Referencias


  [1] C. J. Lago, “Situación actual de estándares e-learning y aplicación en entornos de software libre”, Educación Médica, vol. 9, supl. 2, dic. 2006. Fundación Iavante, Consejería de Salud de Andalucía.


  [2] S. González, Revisión de plataformas de entorno de aprendizaje. Lima: Facultad de Ingeniería de Sistemas, Cómputo y Telecomunicaciones, Universidad Inca Garcilaso de la Vega, 2010.


  [3] J. M. Boneu, “Plataformas abiertas de elearning soporte de contenidos educativos abiertos”, Revista de Universidad y Sociedad de Conocimiento, vol. 4, No. I, pp. 36-47, 2007. Universidad Oberta de Catalunya.


  [4] L. C. Cobos, L. C. Niño y M. E. Mendoza, Estandarización y el Metamodelo Funcional. Popayán: Facultad de Ingeniería Electrónica y Telecomunicaciones, Universidad del Cauca, nov. 2002.


  [5] R. J. Vélez, Arquitectura para la integración de las dimensiones de adaptación en un sistema hipermedia adaptativo. Universidad de Girona, Departamento de Electrónica, Informática Automática, mar. 2007.


  [6] Toda la información acerca de las especificaciones se extrajo de www.imsglobal. org, IMS Global Learning Consortium, nov. 2011.


  [7] V. J. Márquez, Estado del arte del e-learning. Informe de investigación, doctorado en Lenguajes y Sistemas Informáticos, Departamento de Lenguajes y Sistemas de Informática de la Universidad de Sevilla, mar. 2007.


  [8] D. Johnson y R. Johnson, Cooperation in the Classroom, 7a ed. Interaction Book Company, 1998.


  [9] L. Shulman, Those who understand: Knowledge growth in teaching. Education Researcher, 1986.


  [10] B. Bruce, Literacy Technologies What Stance Should, 1997.


  [11] L. Shulman, “Knowledge growth in teaching: Foundation of the New Reform”, Harvard Education Review, 1987.


  [12] J. Piaget, La construcción de la realidad en el niño. Londres: Routledge y Kegan Paul, 1955.


  [13] D. Johnson y R. Johnson (2001, julio 7). An overview of cooperative learning. Disponible en: www.clcrc.com


  [14] G. Yukavetsky, Elaboración de un módulo de diseño instruccional, junio 2003.


  [15] A. Gonczi y J. Athanasou, “Instrumentación de la educación basada en competencias: perspectivas de la teoría y práctica en Australia”, en Competencia laboral y educación basada en normas de competencia, A. Arguelles (coord.). México: Limusa, 1996.


  [16] J. Itmazi, “Sistema flexible de gestión de e-learning para soportar el aprendizaje en las universidades tradicionales y abiertas”, tesis doctoral, Universidad de Granada, Granada, 2005.


  [17] M. Fontcuberta, “Medios de comunicación y gestión del conocimiento”, Revista Iberoamericana de Educación, No. 32, 2003.


  [18] A. Martínez y Fernández, “Internet: comunicación virtual y desarrollo de habilidades cognitivas”, Anuario Ininco. Investigaciones de la Comunicación, vol. 2, No. 13, pp. 39-56, 2005.


  [19] A. Canals, “La gestión del conocimiento”, en acto de presentación del libro La gestión del conocimiento, 2003.


  [20] P. J. Rangel, Aprendizaje de la investigación y gestión del conocimiento en entornos virtuales. Paradigma, en prensa, 2005.


  [21] T. A. Steward, La nueva riqueza de las organizaciones: el capital intelectual. Buenos Aires: Granica, 1997.


  [22] A. M. Casas, Virtualización de universidades y programas tradicionales a distancia en Iberoámerica, 2002.


  [23] M. Martínez, Comportamiento humano: nuevos métodos de investigación, 2a ed. México: Trillas, 2005.


  [24] C. Mayora y P. J. Rangel, Aprendizaje colaborativo: una vía para la producción de conocimiento en la transformación de la Educación Superior, 2004.


  [25] I. Nonaka y Takeuchi, The knowledge creating company. Oxford: Oxford University Press, 1995.


  [26] E. Lombardo y J. M. Saiz, “Gestión creativa e innovación como fórmula en la economía del conocimiento: centros de desarrollo tecnológico”. Documento de trabajo, Proyecto de Investigación Internacional, Universidad Pontificia de Salamanca, Madrid, 2005.


  


  


  CIENCIA, TECNOLOGÍA Y EDUCACIÓN. UNA PROPUESTA PARA SU ENSEÑANZA


  


  


  SCIENCE, TECHNOLOGY AND EDUCATION. A PROPOSAL FOR TEACHING


  
    Fecha de recepción: 3 de marzo de 2012


    
      Fecha de aceptación: 28 de marzo de 2012

    

  


  


  Ricardo Castaño Támara


  Docente de planta y estudiante del Doctorado Interinstitucional, Universidad Distrital Francisco José de Caldas. Correo electrónico: alekostato@yahoo.es

  


  


  Resumen


  Se trata de una reflexión sobre dos cosas importantes a la hora de hablar de educación y enseñanza de la tecnología: la percepción o los prejuicios sobre la naturaleza de la actividad científica en el aula escolar frente a la tecnología y reflexionar desde el campo de la filosofía sobre la naturaleza de la tecnología en el contexto histórico.


  En cuanto a la enseñanza de la tecnología, es pertinente hacer algunas consideraciones sobre la percepción de esta en el aula, que, en cierta medida, mantiene algunas características similares de las visiones deformadas de la enseñanza de las ciencias. La visión de la tecnología en el aula se asume como una ciencia aplicada; solo como productos tecnológicos; sin ninguna contextualización; como una actividad neutral; finalmente, como producciones de genios y artífices individuales. En cuanto a la filosofía de la tecnología, al valorar acertadamente estas reflexiones, somos conscientes de la importancia que tiene detenernos a mirar su historia en el marco de la enseñanza. Tres contribuciones importantes que han intentado situar unas fases y periodos en la historia de la técnica y la tecnología de manera autónoma referente a la ciencia, las encontramos en Ortega y Gasset, Lewis Munford y Carl Mitcham.
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  Abstract:


  This paper presents a reflection in two important aspects when we talk about education and technology teaching: the perception and prejudices about the nature of scientific activity towards technology in the classrooms, and the nature of technology in the historical context from the philosophical field.


  Regarding to technology teaching we will consider perceptions in the classrooms that keep some similar features of distorted visions about science teaching. The vision of technology in the classroom is assumed as an applied science, just as technological products, without any contextualization, as a neutral activity, and finally, as productions of genius and individual architects. In relation to philosophy of technology we will see three important contributions have tried to put some phases and periods in the history of technique and technology in Ortega y Gasset, Lewis Munford and Carl Mitcham.


  


  Key words


  education, technologies, visions.

  


  


  1. Visiones de la tecnología en el espacio escolar


  Según Mariano Martín Gordillo, los temas o prejuicios sobre la naturaleza de la actividad tecnológica comienzan a reproducirse tanto en su percepción social como en la manera en que se asume en su enseñanza en la escuela. Es importante tener en cuenta algunos de estos temas para poder entender la forma como son apropiados por los docentes y los estudiantes en la escuela:


  
    	La tecnología es ciencia aplicada a los procesos de producción.


    	Los productos tecnológicos son artefactos materiales.


    	La tecnología es universal y no necesita contextualización social.


    	La evolución de los artefactos tecnológicos está guiada por la optimización funcional, es decir, por la eficacia y la eficiencia.


    	Los artefactos tecnológicos son producto de la invención genial de artífices individuales.


    	La actividad tecnológica es neutra, está al margen de las controversias valorativas.


    	Las nuevas tecnologías no son realmente tecnologías.

  


  


  1.1. La tecnología es ciencia aplicada a los procesos de producción


  Se parte del supuesto de que la tecnología procede de acuerdo con unos conocimientos teóricos y que debe su razón de ser a los conocimientos científicos para la consecución de artefactos tecnológicos. La ciencia devela y la tecnología hace uso de sus conocimientos para su transformación. Es decir que la tecnología está subordinada a los conocimientos científicos y de lo único que se debe ocupar es de producir artefactos.


  En el ámbito escolar se diferencian dos etapas frente a la enseñanza de la tecnología: una teórica, que haría parte del análisis y del diseño donde se concibe al artefacto, y otra, de su elaboración y desarrollo práctico. Al salón de clases se traslada la práctica educativa del aula y el taller. En el aula se prepara al educando en los aspectos teóricos, conceptuales, las teorías de las disciplinas científicas, mientras que en el taller recibe la instrucción necesaria para la ejecución de los artefactos diseñados durante las clases.


  Este tipo de relación de la enseñanza de la tecnología del aula-taller hace perder la importancia del valor educativo que esta pueda tener para comprender que la tecnología no se puede concebir como una aplicación práctica de unos conocimientos teóricos sino que, por su naturaleza y su papel social, esta puede servir de pretexto para entender que las producciones tecnológicas tienen implicaciones sociales, políticas, culturales y económicas, y que no solo es producción artefactual.


  


  1.2. Los productos tecnológicos son artefactos materiales


  Se concibe la idea de que en la tecnología únicamente se producen artefactos materiales, sin tener presente que estamos rodeados de producciones artefactuales que no necesariamente son materiales. La escuela, el lenguaje, la escritura son tecnologías sociales que cumplen distintas funciones de forma más o menos eficaz, tal como pueda pasar con las tecnologías materiales.


  Las tecnologías, en determinado momento, pueden ser tecnologías sociales y producciones materiales simultáneas al mismo tiempo, que deben ser tenidas en cuenta en el espacio escolar; por ejemplo, los dispositivos que hacen parte de la práctica docente, como la televisión, la internet, los computadores, el DVD, la radio, la prensa, entre otros. Si observamos, los computadores son producciones materiales, pero también son tecnologías sociales que cumplen un papel preponderante en el espacio escolar.


  Lo ideal sería pensar junto a los estudiantes, en cualquier orden desde las tecnologías sociales o la producción artefactual, de un objeto de estudio; para el caso de los ordenadores, las características tanto sociales como de la producción industrial del computador. Por ejemplo, en la escuela, como puede afectar, o no, los procesos de aprendizaje y enseñanza de una asignatura cualquiera, puede modificar, o no, la organización del currículo escolar, es posible pensar desde la arquitectura del software la forma como se organiza y se procesa la información. Desde la producción material, el consumo de agua, de energía, los materiales que se emplean para su producción, la organización del trabajo y su impacto social, ecológico y económico podrían servir también de insumo para ser pensado en el aula de clases.


  


  1.3. La tecnología es universal y no necesita contextualización social


  Al ser la tecnología ciencia aplicada a la producción de objetos materiales, se parte del supuesto de que esta se puede producir universalmente y en cualquier contexto. Desde esta perspectiva, se piensa que se produce tecnología en medicina, agricultura, industria, tecnologías de la comunicación, escuela, enfermedades, sin importar y sin tenerse en cuenta los intereses ni las intenciones de su producción: hacia dónde está dirigida, quiénes la producen, por qué se produce. Es decir, existe una cierta neutralidad sobre el contexto y los resultados de su aplicación; solo se piensa que se produce universalmente tecnología concebida desde la idea de progreso, generar bienestar, satisfacer necesidades y solucionar problemas.


  Se podría pensar que existe una incuestionable autonomía de la tecnología y, por lo tanto, puede ser transferida a otros contextos. Al ser autónoma, la tecnología puede moverse de un lugar a otro con toda libertad y tener los mismos efectos y la misma eficacia que en los contextos donde fue diseñada, y ser útil, por consiguiente, donde se incorpore.


  Una contextualización de la tecnología, frente a la concepción tradicional y positivista de la tecnología en el aula de clases, debe tener en cuenta una serie de características para que las discutan en clase los educandos y los docentes: la tecnología debe ser pensada en un contexto local, nacional e internacional; la producción tecnológica implica en su desarrollo la participación de los mismos usuarios, y no solo es potestad de los expertos; la producción de tecnologías involucra recursos humanos y tiene efectos ambientales; por tanto, conlleva preocuparse por la creencia infundada de la transferencia tecnológica sin ningún tipo de cuestionamiento.


  


  1.4. La evolución de los artefactos está guiada por la optimización funcional, es decir, por la eficacia y la eficiencia


  La idea lineal de progreso tecnológico, acompañado por la eficacia y la eficiencia, es lo que caracteriza a este tópico. Se trata entonces de hacer una periodización histórica de los artefactos tecnológicos y mirar su evolución y efectividad para la solución de problemas sociales. Aquí no se piensa en los valores, contradicciones, dilemas o conflictos que en determinado momento hayan surgido para la producción de los artefactos tecnológicos. Los principios de eficiencia y eficacia miden y garantizan los beneficios, al igual que determinan los logros de las tecnologías en las sociedades contemporáneas. De suerte que se cree que la tecnología evoluciona libremente, cada vez más compleja, más eficiente y mejor adaptada a diversos contextos. Existe una linealidad productiva sucesiva de artefactos de menos a mejor apropiados para su uso en el contexto social donde se promueven.


  Una reflexión de la educación tecnológica para este tema sería, según Mariano Martín Gordillo,


  


  
    
      	
        [...] explicar la evolución de la tecnología en el aula siguiendo lo enunciado en este tópico no sería otra cosa que mostrar cómo el desarrollo de los diseños de los artefactos ha sido progresivamente más eficaz y eficiente, es decir, mejor. Pero ¿mejor en qué?, ¿mejor para qué?, ¿en qué y para qué es mejor un arma química que un hacha de sílex?, ¿en qué y para qué es mejor un avión supersónico que un carro de bueyes?, ¿en qué y para qué es mejor una central nuclear que un molino de viento? Estas preguntas, como tantas otras sobre la evolución de la tecnología, no pueden ser respondidas sin aludir a valores, sin discutir sobre valores. Por tanto, no cabe plantear una educación tecnológica que pretenda dar cuenta de la evolución de los artefactos sin plantear a la vez la cuestión de la evaluación de los artefactos. O al menos, no cabe hacerlo sin falsificar la esencia de la actividad tecnológica y traicionar el valor de la educación tecnológica para la formación de los ciudadanos que serán usuarios de esas tecnologías y, por lo tanto, tienen derecho a evaluarlas. [1]

      
    

  


  Nos parece que una de las preocupaciones centrales que surge de esta reflexión es la de pensar que no existe una suerte de determinismo tecnológico que pueda guiar todas las acciones humanas. Al ser la tecnología una creación humana, es posible considerar cómo, cuándo, para qué se debe, o no, producir una determinada tecnología.


  


  1.5. Los artefactos tecnológicos son producto de la invención genial de artífices individuales


  La presentación educativa de la ciencia y la tecnología ha estado dominada, más bien, por contenidos en los que los conocimientos científicos parecen hallazgos o descubrimientos fuera de condiciones históricas, ideológicas, políticas, naturales y culturales, como heroicos logros de iluminados o genios individuales. Si el relato de la historia de la ciencia consistiera en su versión escolar, en una sucesión cronológica de científicos que hacen descubrimientos y construyen teorías, de inventos o de artefactos sin ningún contexto social (en paralelo con el relato de una historia protagonizada por reyes, inventores que ganan guerras y crean imperios), la historia de la tecnología no sería otra cosa más que la aplicación práctica de esos descubrimientos y teorías a la construcción de artefactos útiles, protagonizada, a su vez, por los genios.


  En ambos casos, la mirada que se hace de la ciencia y la tecnología las deja al margen de los contextos sociales que las producen y explican; se dejan por fuera los componentes ideológicos y valorativos que forman parte importante en las decisiones que jalonan los desarrollos tecnocientíficos. La visión que en la escuela acompaña esta mirada de la ciencia y la tecnología no es la de realidades construidas por los humanos, que por lo tanto reflejan sus intereses y prejuicios, sino la de entidades ideales al alcance solo de unos sabios expertos, que para serlo se han despojado de todo interés o prejuicio, que actúan neutral, objetivamente en la construcción de la ciencia y la tecnología [2]


  Desde el punto de vista escolar, la idea que se trasmite es la de que el desarrollo tecnológico obedece a la acción individual de unos genios que terminan por hacer grandes descubrimientos tecnológicos. Prueba de ello es la forma como se presentan los descubrimientos en las aulas de clase; por ejemplo, la invención del teléfono, la bombilla incandescente, los rayos X, entre otros tantos episodios que suelen acompañar la enseñanza de la tecnología y de la ciencia.


  


  1.6. La actividad tecnológica es neutra, está al margen de las controversias valorativas


  Este tema recoge en cierta medida todos los demás y los resume. La neutralidad es asumida a partir de una serie de consideraciones: los intereses y las opiniones estarán fuera de la actividad tecnológica cuando se considera que esta es la aplicación de los conocimientos científicos objetivos de las ciencias a la consecución de artefactos materiales que no tocan la pluralidad de valores de la actividad tecnocientífica (ética, política, cultural); el carácter universal de su neutralidad se traduciría en la idea de que la tecnología es una cuestión técnica asumida por criterios de eficacia y eficiencia, y su alcance no está marcado por ningún contexto social ni mucho menos político, cultural, económico o social, y al ser producto de unos sabios expertos que, para serlo, se han despojado de todo interés o prejuicio, queda por fuera de cualquier controversia valorativa.


  Despojar de la pluralidad valorativa a la tecnología es pretender creer que esta se desarrolla en el vacío, sin ningún contexto sociohistórico, cultural y político definido. Este es uno de los aspectos más importantes y determinantes en el momento en que se piensa en cómo se enseña y se asume la práctica educativa de la educación tecnológica:


  


  
    
      	
        Pero más acá de la responsabilidad del técnico está lo que es importante para la educación tecnológica de la ciudadanía. La mayoría de los alumnos que van a las aulas de tecnología no serán ingenieros que tengan que tomar decisiones en las que quepa plantearse este tipo de cuestiones sobre la responsabilidad. Sin embargo, todos ellos utilizarán artefactos tecnológicos y serán (o deberían ser) consultados sobre asuntos que tienen que ver con las tecnologías, pero que no se reducen a cuestiones fácticas. ¿Debe construirse una central nuclear en un determinado lugar? ¿Debe aumentarse el presupuesto para la construcción de una autovía para evitar que su trazado afecte a un entorno natural singular? ¿Deben conservarse los embriones humanos congelados hace más de diez años? ¿Debo aprobar que se desconecte el respirador a un ser querido? Todas esas decisiones están en el centro de actividades tecnológicas, pero en modo alguno son decisiones neutras… Quizá pueda hacerse esa enseñanza aséptica, neutra, técnica (en el sentido de ajena a todo prejuicio) y carente de valores, pero eso sería a costa de despojar de todo valor a la educación tecnológica, incluso de olvidar toda referencia al valor de educar. [1, p. 13]

      
    

  


  Una educación en tecnología debe procurar desmitificar la idea de la neutralidad que no solo es asumida por los alumnos, sino que también se ve reflejada en el docente, en el desarrollo de las clases y en el consenso general que involucra el espacio de la escuela.


  


  1.7. Las nuevas tecnologías no son realmente tecnologías


  En relación con este último tema, se parte del presupuesto de que nos encontramos con una serie de nuevas tecnologías (las de la información y la comunicación, la biotecnología) que rebasan y ponen sobre el tapete la definición misma de la tecnología. Los cambios dentro de estas nuevas tecnologías son más profundos y complejos. Más profundos porque suponen un salto cualitativo de las formas de comunicación convencional del uso del teléfono, de la radio o la televisión, a formas de comunicación que involucran otros aspectos gracias a los desarrollos de la informática, la televisión digital, los satélites artificiales, entre otros adelantos tecnológicos, y más complejos porque ya no son solo productos tecnológicos, sino que involucran conocimientos de las disciplinas científicas.


  


  


  
    
      	
        Las nuevas tecnologías suponen una notable redefinición de lo que significa el artefacto tecnológico. Y precisamente una modificación en un sentido muy similar al de las críticas anteriores a la visión fisicalista de la actividad tecnológica. Hoy la información sobre la que trabajan las nuevas tecnologías de la información poco tiene que ver con la contenida en el soporte físico de los libros. La comunicación a la que se refieren las nuevas tecnologías de la comunicación va mucho más allá de la voluntad por llevar lejos la voz humana (tele-fono). Y las modificaciones en la materia viva que se plantean las nuevas biotecnologías poco tienen que ver con la selección artificial de determinadas variaciones fenotípicas. En todas ellas los cambios son mucho más profundos. [1, p. 14]

      
    

  


  Ahora bien, las nuevas tecnologías son un campo fecundo para pensar en todas las posibilidades que pueden brindar para la educación tecnológica, si se tiene en cuenta que no solo afectan el ámbito escolar, sino que también plantean nuevos desafíos si se considera el decisivo impacto, como lo acabamos de mencionar, que tienen sobre los hombres y las sociedades del mundo actual.


  En consecuencia, el desarrollo de la ciencia y la tecnología en el siglo XX ha dado lugar a una serie de reflexiones críticas, hechas desde perspectivas muy diferentes. Ha habido críticas de tipo económico, basadas en el enorme coste de algunas investigaciones cuya función social es escasa, cuando no negativa; otras de tipo ecológico, por las graves consecuencias que determinados experimentos científicos, así como aplicaciones tecnológicas de los resultados, conllevan para el entorno natural; otras, de tipo moral, dependientes de los problemas éticos suscitados por líneas de investigación como la biotecnología, la sociobiología, los trasplantes de órganos, la clonación, etc., así como las críticas de tipo político que han señalado la función ideológica y de control social que determinadas teorías desempeñan, sin olvidar la dependencia económica y tecnológica a las cuales el progreso científico somete a los países menos desarrollados desde el punto de vista de la investigación. Esta es la pretendida neutralidad política y social de la ciencia, así como su función progresiva.


  Los estudios de ciencia, tecnología y sociedad han contribuido considerablemente en responder a la pregunta por la naturaleza social del conocimiento científico-tecnológico y por sus implicaciones en los distintos ámbitos económicos, ambientales, culturales y, por supuesto, en el espacio educativo.


  


  
    
      	
        El vertiginoso desarrollo de la ciencia y la tecnología está logrando resultados con un potencial extraordinario para transformar la naturaleza y satisfacer muchas necesidades humanas; sin embargo, también está produciendo un creciente deterioro medioambiental, originando nuevos riesgos y planteando trascendentales interrogantes éticos y legales. Uno de los desafíos actuales más importantes es conciliar la ciencia y la tecnología orientada hacia la innovación productiva con la preservación de la naturaleza y la satisfacción de las necesidades sociales. El mundo de hoy es un mundo de beneficios y amenazas globales, así como de profundas desigualdades en la distribución de la riqueza, los costes ambientales y la apropiación del conocimiento científico. [3]

      
    

  


  Preocuparse por la finalidad de la educación tecnológica es una de las mayores necesidades para promover una educación tecnológica que logre articular los desarrollos tecnocientíficos y la forma como se ponen en escena en el ámbito escolar. Una propuesta curricular debe partir del deber y el ser de una educación sobre la tecnología.


  


  1.7. Las nuevas tecnologías no son realmente tecnologías


  


  1.8. Algunas consideraciones sobre las finalidades de la educación tecnológica


  Una de las primeras tareas de la educación tecnológica es la de comenzar por promover una educación tecnológica y responsable de la finalidad y su papel en el ámbito educativo. Una segunda tarea será la de elaborar propuestas prácticas o didácticas que permitan alcanzar, justamente, la primera tarea. Desde ese punto de vista, la educación tecnológica debe procurar enfatizar alrededor de sus fundamentos teóricos. Lo cual quiere decir que los fundamentos teóricos, filosóficos y éticos de algunos pensadores contemporáneos que han reflexionado sobre la tecnología sirven de insumo o de soporte para pensar una educación tecnológica en el aula.


  En consecuencia, la práctica educativa requiere de una fundamentación filosófica que intente dar cuenta de una serie de preguntas que suelen acompañar el quehacer universitario de la educación tecnológica. ¿Qué tipo de educación tecnológica necesita un tecnólogo? ¿La educación tecnológica de un tecnólogo es la misma que la de un ingeniero? ¿En qué se diferencian? ¿Qué grado de responsabilidad y qué diferencias puede haber entre un ingeniero y un tecnólogo frente a la producción de cualquier tecnología: belicista, perniciosa o médica? Al estar en mejores condiciones de evaluar los posibles usos de su conocimiento, ¿los tecnólogos y los ingenieros no deberían asumir un mayor grado de responsabilidad que cualquier otro ciudadano? ¿La educación tecnológica debería incluir en su pensum elementos axiológicos que puedan valorar el accionar y las responsabilidades de los tecnólogos y de los ingenieros?


  Obviamente, la concepción de grados de responsabilidad se aplica no solo a los científicos, ingenieros y tecnólogos, sino también involucra a sectores sociales como los políticos, los economistas, el ciudadano corriente, comunidades, instituciones y Estados. Sin embargo, es parte de la responsabilidad científico-tecnológica y ciudadana tener claro que no cualquier desarrollo de investigación científica o tecnológica es éticamente deseable. En ese sentido, una educación tecnológica debe ir más allá de una formación instrumental, de laboratorio o de discursos abstractos alejados de la realidad social.


  Es decir, una formación que contribuya a que ingenieros y tecnólogos puedan pensar en la responsabilidad que tienen con los desarrollos y productos tecnológicos en distintos sectores de la sociedad; por ejemplo, la experimentación con animales, tecnologías poco amigables con el ambiente, tecnologías armamentistas, tecnologías para empresas privadas en perjuicio de los ciudadanos; tecnologías educativas, tecnologías en el campo de la medicina, tecnologías de la comunicación. Por eso es necesario tener en cuenta que:


  


  


  
    
      	
        [...] los científicos o tecnólogos renuncian a su integridad moral cuando se ponen al servicio de grupos belicistas, contaminadores del ambiente, manipuladores de las aspiraciones humanas, perpetradores y perpetuadores de estados de violencia, de explotación, de alienación; cuando se prestan para cometer crímenes contra la humanidad o contra naturaleza; cuando contribuyen a mantener la opresión; cuando no vigilan la calidad de conocimientos que producen; cuando hacen fraude (falsificación de datos, falsificación de resultados) y, por ello, perpetúan el error; cuando hacen investigación para la tortura; cuando por no ocuparse de las repercusiones más amplias de su quehacer; cuando por afirmar que solo obedecen órdenes superiores; cuando por evitar la participación en la toma de las decisiones, no ejercen su responsabilidad especial; cuando elevan de ídolo la velocidad, la automatización, la eficiencia, el cambio por el cambio o la novedad por la novedad; cuando utilizan la tecnología para estimular la pasividad; cuando sus quehaceres son neutrales. [4]

      
    

  


  Todas estas reflexiones cobran vital importancia al plantear y organizar currículos de la educación tecnológica, tanto en la educación básica, en la formación profesional o en la educación superior1


  


  2. Algunas reflexiones de la filosofía en el campo de la tecnología


  Para valorar acertadamente estas reflexiones, somos conscientes de la importancia que tiene detenernos a mirar su historia en el marco de una filosofía de la tecnología. Tres contribuciones importantes que han intentado situar unas fases y periodos en la historia de la técnica y la tecnología de manera autónoma referente a la ciencia, las encontramos en Ortega y Gasset, Lewis Munford y Carl Mitcham.


  


  2.1. Ortega y la técnica


  Ortega, en su libro Meditación de la técnica, señala las fases de la técnica en función de las relaciones que el hombre establece con esta. De ese modo, elabora una antropología de la técnica, en la que privilegia al sujeto en la duplicidad entre sujetos humanos que hacen uso de la técnica y objetos o artefactos producidos y manipulados a lo largo de la historia de la humanidad


  Para Ortega, la técnica es algo constitutivamente humano. De suerte que, ante las necesidades humanas, el hombre reacciona tratando de suplir dichas falencias que el medio natural le exige. A diferencia de los animales, el hombre procura transformar el medio y adaptarlo a sus necesidades; en cambio, los animales sucumben ante el medio natural:


  


  


  
    
      	
        La existencia animal está marcada de necesidades elementales y actos que satisfacen de una forma natural. En la existencia humana, el hombre no coincide con la naturaleza —con la circunstancia—, por eso, la transforma. Y esto lo puede realizar porque tiene la capacidad de distanciarse de los repertorios de los actos naturales; puede retirarse a sí mismo, puede ensimismarse. Y gracias a esta retirada, a este ensimismamiento, por lo que el hombre puede inventar, puede producir, es decir, hacer lo que no se encuentra. Este conjunto de actos, que transforma la naturaleza (la circunstancia), son los actos técnicos, es la técnica. [5]

      
    

  


  Con la técnica, el hombre no se adecúa al medio, sino que logra supeditar el medio a sí mismo. La ventaja que obtiene el hombre con el quehacer técnico le permite no solo satisfacer sus necesidades, sino que también lo posibilita para compensar otras necesidades mucho más triviales o superfluas. Según Ortega, lo superfluo conduce al hombre a vivir adecuadamente, en bienestar. Por eso la técnica es, además, la producción de lo superfluo que no necesariamente satisface necesidades vitales humanas, pero sí sirve para vivir bien.


  La evolución de la técnica en Ortega se divide en tres etapas: la técnica del azar, la técnica del artesano y la técnica del técnico. Se puede ver en la denominación de cada etapa el sentido que pone el autor al patrón antropológico como elemento relevante para entender el recorrido temporal de la técnica.


  


  2.2. La técnica del azar


  La técnica del azar es la técnica propia de los primeros pobladores de la época primitiva, quienes ya hacían o realizaban actos técnicos, pero aún no tenían conciencia de ello. El ser humano en esta etapa se diferencia del animal en que logra transformar, mediante actos técnicos, su entorno natural, pero sin tener conciencia de este hecho. Encerrado en sí mismo, considera sus actos técnicos como actos semejantes a los naturales.


  Los actos técnicos de esta etapa no presentan ningún tipo de división u organización social. Según Ortega [6], todos hacen fuego, elaboran arcos y flechas, etc. Es decir, la técnica no parece destacada ni siquiera por el hecho que va a constituir la segunda etapa en la evolución, a saber, que solo ciertos hombres (los artesanos) saben hacer determinadas cosas. La única diferenciación que se produce muy pronto estriba en que las mujeres se ocupan en ciertas faenas y los varones en otras.


  El primitivo, continúa Ortega, no sabe que puede inventar, y porque no lo sabe, en su inventar no es previo y deliberado buscar soluciones. Los hallazgos técnicos en esta etapa se producen porque son fruto del azar. Por ejemplo, rozando por diversión o prurito un palo con otro brota el fuego. De esta forma, el primitivo tiene una nueva visión de un nuevo nexo entre las cosas. El palo, que era algo para pegar, para apoyarse, aparece como algo nuevo, como lo que produce fuego. Con la técnica del azar el ser humano se aparta de los animales, ya que los actos técnicos le permiten la apropiación y uso del medio natural para solucionar sus necesidades como especie que logra su supervivencia natural.


  


  2.3. La técnica del artesano


  La técnica del artesano corresponde a la primera fase realmente histórica de la técnica. Es la técnica de la vieja Grecia, de la Roma preimperial y de la Edad Media. Hay un enorme crecimiento de los actos técnicos en el conjunto de la sociedad, en particular alrededor de los artesanos. Lo que supone que la realidad ya está siendo considerablemente transformada por el uso de las técnicas, pero aún al hombre le cuesta desprenderse de su dependencia de la naturaleza.


  Para Ortega, es el artesano el que se apropia de los actos técnicos. Pero esto acarrea que el hombre adquiera ya una conciencia de la técnica como algo especial y aparte. Ve la actuación del artesano —zapatero, herrero, albañil, talabartero, etc.— y entiende la técnica bajo la especie de figura de los técnicos que son los artesanos; es decir, “aún no saben que hay técnica, pero ya saben que hay técnicos, los hombres que poseen un repertorio peculiar de actividades que no son, sin más ni más, las generales y naturales de todos los hombres” [6, p. 80].


  La técnica del artesano presupone que las técnicas o los actos técnicos ya no son azarosos, sino que pueden identificar la existencia de distintos actos en los heterogéneos gremios del artesanado, pero aún no existe conciencia de la técnica como algo fuera del ser humano que la realiza. Al igual que no puede diferenciar entre el diseño y la ejecución, en el acto técnico.


  En la técnica del artesano aparecen los gremios como grupos cerrados de maestros que dominan habilidades específicas y las trasmiten a los aprendices. Se producen, dice Ortega [6, p. 81], “modificaciones, mejoras, en virtud de un desplazamiento continuo y por lo mismo imperceptible; modificaciones, mejoras, que se presentan con el carácter no de innovaciones sustantivas, sino, más bien, como variaciones de estilo en las destrezas. Estos estilos de tal o cual maestro se transmiten en forma de tradición”.


  Otra razón para que la idea de la técnica no se desprenda y aísle de la idea del hombre que la ejercita es que todavía el invento solo ha llegado a producir instrumentos, y no máquinas. Por otra parte, no existe una clara diferenciación entre el diseño y la ejecución, ya que es el artesano, al mismo tiempo, el técnico y el obrero quien produce simultáneamente los actos técnicos.


  


  2.4. La técnica del técnico


  En esta tercera etapa de la técnica la máquina juega un papel importante, en tanto que permite separar los actos técnicos de los hombres de los actos técnicos de la máquina. Es decir:


  


  


  
    
      	
        [...] el hombre adquiere la conciencia suficientemente clara de que posee cierta capacidad por completo distinta de las rígidas, inmutables, que integran su porción natural o animal. Ve que la técnica no es un azar, como en el estadio primitivo, ni un cierto tipo dado y limitado del hombre-el artesano; que la técnica no es esta técnica ni aquella determinada y, por lo tanto, fijas, sino precisamente un hontanar de actividades humanas, en principio ilimitadas. [6, p. 82]

      
    

  


  Así, la técnica se presenta como una separación tajante entre las dos anteriores evoluciones de la técnica (la del azar y la del artesano) por cuanto ahora el hombre ya tiene conciencia de sus actos técnicos. Se presenta una distancia consciente entre el diseño, característico del ingeniero, y la ejecución, propia del obrero o usuario de la técnica.


  En cierta medida, buena parte de la formación profesional y de la educación tecnológica es heredera de este tipo de planteamiento. La tecnología se presenta, desde esta perspectiva, con cierto optimismo al considerar esta etapa (de la técnica del técnico) como un signo de libertad, de mayor bienestar y posibilidades abiertas para generar un mayor progreso social.


  Lo que significa, para Ortega [6, p. 87]:


  


  


  
    
      	
        [...] que el otro rasgo que lleva a descubrir el carácter genuino de su propia técnica fue, dijimos, el tránsito del mero instrumento a la máquina, esto es, al aparato que actúa por sí mismo. La máquina deja en último término al hombre, el artesano. No es ya el utensilio que auxilia al hombre, sino al revés: el hombre queda reducido a auxiliar de la máquina. Una fábrica es hoy un artefacto independiente al que ayudan algunos hombres, cuyo papel resulta modestísimo.

      
    

  


  En ese sentido, esta indeterminación de la técnica propia de la vida humana moderna aporta una mayor libertad al ser humano, pero a la vez lo aleja de su propia definición como ser humano. Ello motiva el desasosiego propio de los tiempos actuales frente a la técnica moderna que es percibida a la vez como liberadora del ser humano y como potencialmente deshumanizadora. “Ser técnico y solo técnico es poder serlo todo y consecuentemente no ser nada determinado. De puro llena de posibilidades, la técnica es mera forma hueca –como la lógica más formalista–, es incapaz de determinar el contenido de la vida. Por eso estos años en que vivimos, los más intensamente técnicos que ha habido en la historia humana, son los más vacíos” [1, p. 10].


  


  2.5. Munford y la técnica


  Munford, por su parte, con relación a la técnica plantea en su obra Técnica y civilización, desde la Edad Media, varias etapas históricas del desarrollo de la técnica relacionadas con las materias primas y fuentes de energía utilizada a lo largo de la historia. Advierte así una primera etapa, llamada eotécnica (1000-1750), una segunda etapa, paleotécnica (1750-1900), y una tercera etapa, neotécnica (desde 1900 hasta nuestros días).


  Munford se opone al determinismo tecnológico, a la convicción de que hasta el último elemento social sea inevitable producto de la tecnología. Rechaza la equiparación de desarrollo tecnológico y progreso humano. De igual forma, critica la visión idílica moderna ante la tecnología y sus demoledores efectos. No se puede seguir pensando que los problemas generados por la tecnología se solucionan con más tecnología. Tampoco se debe seguir pensando en la ciega confianza de que a mayor tecnología mayor avance y mayor bienestar. Es hora de hacer un balance de los gastos, costos y recursos innecesarios que ha acompañado hasta ahora nuestra idea de la tecnología:


  


  


  
    
      	
        Al avanzar con demasiada rapidez e incautamente por la línea del perfeccionamiento mecánico no hemos logrado asimilar la máquina y coordinarla con las capacidades y necesidades humanas; y con nuestro atraso social y nuestra ciega confianza nos hemos sobrepasado pensando que los problemas ocasionados por la máquina podrían ser resueltos con medios puramente mecánicos. Cuando uno resta de los manifiestos bienes de la máquina la cantidad total de energía, inteligencia, tiempo y recursos dedicados a la preparación para la guerra —sin hablar de las cargas residuales de guerras pasadas—, se da uno cuenta de que el beneficio neto es desesperadamente pequeño y que con el progreso de medios aún más eficientes de infligir muerte dicho beneficio resulta progresivamente menor. Nuestro fracaso en esto es el ejemplo crítico de un fracaso común en toda la línea. [7]

      
    

  


  Lewis Munford se destaca por su crítica de la monotécnica o tecnología autoritaria (la tecnología orientada al poder, hacia la riqueza económica o superioridad militar, no hacia la realización de las diferentes potencialidades humanas). Para este autor, el “mito de la máquina” es donde se sustentan las formas autoritarias de las tecnologías y el propio Estado tecnocrático. Es decir, la creencia de que la tecnología es inevitable y benefactora en últimas instancia.


  


  2.5.1. Fase eotécnica


  Esta etapa comprende desde el año 1000 al 1750 y se caracterizó por el uso de los recursos naturales, como el agua y el viento, para la producción de energía que necesitaban los molinos de viento y los barcos de vela. La mayoría de materiales y utensilios utilizados en la economía eotécnica se hacían en madera (la escoba, camas, calzado de la clase baja, los barcos, las principales máquinas de la industria, el torno, la mayoría de las máquinas de vapor) y, aunque en menor medida, en vidrio (lentes, ventanas y recipientes).


  Las invenciones más significativas de esta etapa fueron los relojes mecánicos, telescopios, imprenta, papel, brújulas, el método científico; es decir, mecanismos que posibilitaron otros inventos y que permitieron la expansión del conocimiento. La gran mayoría de inventos procedían de las habilidades de los artesanos que trabajaban en la gran industria.


  En el siglo XVIII, en las fábricas, se pudieron realizar operaciones a gran escala y facilitar de este modo la especialización de conocimiento y la división del trabajo en el interior de aquellas. La fábrica cumplía una doble función: por un lado, permitía a los capitalistas tener un mayor control sobre la producción de mercancías y, por otro, actuaba como espacio de disciplinamiento y orden social. Por otra parte, el desarrollo industrial dentro del sistema capitalista, a partir del paso que se da de la industria textil orgánica a las inorgánicas, marcará el distanciamiento entre la máquina y lo humano, entre el poder dirigido a la acumulación de capital y el poder dirigido a la realización humana.


  Para Munford, la invención más interesante ocurrió con la aparición de un método experimental en la ciencia, aunque solo hasta el siglo XIX alcanzó su plenitud. Las innovaciones hechas durante este periodo influyeron de manera determinante en la forma de pensamiento y en la actividad humana, gracias al desarrollo de la ciencia experimental.


  


  


  
    
      	
        La meta de la civilización eotécnica en conjunto hasta que alcanzó la decadencia del siglo XIII no fue el poder solamente sino una mayor intensificación de la vida: color, perfume, imágenes, música, éxtasis sexual, así como audaces proezas en las armas y el pensamiento y la explotación. En todas partes había imágenes preciosas: un campo de tulipanes en flor, el olor del heno recién segado, la ondulación de la carne bajo la seda o la redondez de pechos en ciernes, la vigorosa picadura del viento al correr de las nubes de lluvia sobre los mares, o la azul serenidad del cielo y la nube, reflejados con claridad cristalina sobre la aterciopelada superficie del canal, del estanque y del arroyo. Los sentidos se refinaron uno por uno. [7, pp. 164-165]

      
    

  


  De esta forma, nos encontramos, según Munford, en una etapa positiva entre la civilización humana y la técnica.


  


  2.5.2. La fase paleotécnica


  Con el desarrollo de la Revolución Industrial a finales del siglo XVIII se da inicio a una nueva etapa de la técnica y con esta un cambio esencial en el modo de pensar y vivir. Se presenta un alto desarrollo de las industrias y con estas van apareciendo nuevos problemas ambientales.


  La relación armónica que pudo existir en la fase eotécnica entre la naturaleza y la producción humana se rompe, ya que en la fase paleotécnica se presenta un crecimiento desmesurado de las ciudades, inicialmente por la expropiación de tierras al campesinado y posteriormente por la necesidad de buscar nuevas fuentes de empleo; se intensifica la explotación de los obreros, se presenta un despilfarro de recursos naturales, principalmente en las minas de carbón y de hierro.


  


  


  
    
      	
        La industria se trasladó a nuevos centros regionales en Inglaterra. Tendió a escapar de las ciudades existentes instalándose en suburbios ruidosos o en distritos rurales fuera del alcance de la legislación. Los valles yermos de Yorkshire que suministraban energía hidráulica, los valles desiertos aún sucios de otras partes del país que descubrían vetas carboníferas se convirtieron en el marco del nuevo industrialismo. [7, p. 173]

      
    

  


  Una de las consecuencias más nefastas se encuentra en las condiciones de explotación y miseria de la clase obrera en las nacientes ciudades de Inglaterra. Frente a esto, Munford describe las condiciones de miseria en los grandes centros regionales de las industrias textiles de finales del siglo XVIII:


  


  


  
    
      	
        Un proletariado sin tierra, sin tradición, que se había formado desde el siglo XVI, fue atraído a estas nuevas zonas y puesto a trabajar en estas nuevas industrias. Si no estaban a mano los campesinos, los pobres suministraban las complacientes autoridades municipales. Si se podía prescindir de los hombres adultos, se utilizaban mujeres y niños. Estos nuevos pueblos y ciudades fabriles, carentes de hasta monumentos a los muertos de otra cultura más humana, no conocieron otra tarea ni entrevieron otra salida que el incesante y uniforme trabajo. Las operaciones mismas eran repetidas y monótonas; la vida que se llevaba en aquellos centros era vacía y bárbara hasta el último grado; el ambiente era sórdido. La ruptura con el pasado era aquí completa. La gente vivía y moría a la vista del pozo de la mina de carbón o de la fábrica de algodón en los que pasaban catorce o dieciséis hora de su vida diaria, vivían y morían sin memoria y esperanza, felices por las migas que les mantenían vivos o por el dormir que les aportaba el breve e inquieto alivio de los sueños. [7, pp. 172 y 174]

      
    

  


  Un aspecto bien importante de la fase paleotécnica, en Munford, es la crítica que hace a la idea de progreso:


  


  


  
    
      	
        La existencia animal está marcada de necesidades elementales y actos que satisfacen de una forma natural. En la existencia humana, el hombre no coincide con la naturaleza —con la circunstancia—, por eso, la transforma. Y esto lo puede realizar porque tiene la capacidad de distanciarse de los repertorios de los actos naturales; puede retirarse a sí mismo, puede ensimismarse. Y gracias a esta retirada, a este ensimismamiento, por lo que el hombre puede inventar, puede producir, es decir, hacer lo que no se encuentra. Este conjunto de actos, que transforma la naturaleza (la circunstancia), son los actos técnicos, es la técnica. [5]

      
    

  


  En el siglo XVIII, la noción de progreso se había alzado a la categoría de doctrina cardinal de las clases educadas. El hombre, según los filósofos y los racionalistas, se estaba elevando continuamente del fango de la superstición, la ignorancia, el salvajismo, hacia un mundo que se iba a hacer cada vez más educado, humano y racional: el mundo de los salones de París antes de que la tormenta de la revolución rompiera los cristales de las ventanas y se llevara a los conservadores al calabozo. Las herramientas, los instrumentos, las leyes y las instituciones todos habían sido mejorados; en vez de moverse por los instintos y gobernarse por la fuerza, los hombres eran capaces de ser movidos y gobernados por la razón. [...] Por la naturaleza del progreso, el mundo por siempre y siempre continuaría en la misma dirección, haciéndose más confortable, más pacífico, más fácil de recorrer y, por sobre todo, mucho más rico. [7, p. 201]


  Además, dice Munford:


  


  


  
    
      	
        Sinceramente, si se toma algún punto bajo del desarrollo humano en el pasado, se podría señalar en un periodo limitado de tiempo un verdadero avance. Pero si se inicia con un punto alto —por ejemplo, el hecho que los mineros alemanes en el siglo XVI con frecuencia trabajaban en tres turnos de solo ocho horas cada turno— los hechos del progreso, cuando se estudiaban las minas del siglo XIX, no existían. O si uno empezaba considerando la constante lucha feudal del siglo XIV, la paz que prevalecía en extensas zonas de Europa entre 1815 y 1914 constituía una gran bendición. Pero si se comparaba la cantidad de destrucción causada por cien años de la guerra más mortífera de la Edad Media con la provocada por solo cuatro años durante la Guerra Mundial, precisamente por culpa de aquellos grandes instrumentos de progreso tecnológico como la artillería moderna, los tanques de acero, los gases tóxicos, los lanzabombas y los lanzallamas, el ácido pícrico y el TNT, el resultado es un auténtico retroceso. [7, p. 202]

      
    

  


  En consecuencia, la fase paleotécnica se caracterizó por el desarrollo de la revolución industrial y con esta la aparición de las grandes ciudades industriales: las principales actividades económicas se desarrollaron en las minas de carbón, en la producción de hierro y en el uso de la energía mecánica. En esta etapa, dice Munford, se rechazaron los valores vitales y se engrandecieron los pecuniarios, lo que va a afectar toda la vida social produciendo un desequilibrio entre producción y naturaleza, entre progreso y empobrecimiento humano y entre agricultura e industria.


  


  2.6. La fase neotécnica


  Esta fase surge a partir de 1900 y se caracteriza por el uso intensivo de la electricidad, las aleaciones, los nuevos materiales sintéticos y las redes de comunicación, los satélites, las tecnologías de la comunicación y la información. Hay una necesidad por regresar a la naturaleza y un rechazo a las consecuencias de las industrias destructivas.


  Algunas innovaciones importantes son la turbina de agua, la lámpara eléctrica, el espectroscopio, el avión y la teoría de la conservación de la materia. Según Munford, esta etapa es la única que posee una visión de futuro y, por lo tanto, se pretende hacer un mejor uso de la gestión de los recursos con la intención de proteger el medio ambiente. Se busca encontrar el equilibrio entre agricultura e industria, y la satisfacción de las necesidades humanas que condujeran a un cambio de valores. Sin embargo, dice Munford, esta etapa es un fracaso que viene determinado por una razón clara: los medios que utilizamos son neotécnicos, pero nuestros fines son paleotécnicos:


  


  


  
    
      	
        Con la fase neotécnica, resultaron claros dos hechos de importancia crítica. Primeramente, el método científico, cuyos principales adelantos se registraron en las matemáticas y en las ciencias físicas, tomó posesión de otros campos de la experiencia: el organismo vivo y la sociedad humana se convirtieron también en objetos de investigación sistemática, y aunque la labor realizada en estos sectores se vio obstaculizada por la tentación de conservar las categorías de pensamiento al mundo físico aislado, la ampliación de la ciencia había de tener aquí un efecto particularmente importante sobre la técnica […] En resumen, los conceptos de la ciencia, hasta aquí asociados en general con lo cósmico, lo inorgánico, lo mecánico, se aplicaron ahora a cada fase de la experiencia humana y cada manifestación de la vida. Siguiendo solo en segundo lugar al ataque más comprensivo del método científico sobre los aspectos de la existencia, hasta aquí nada más que débilmente tocados por aquel, estaba la aplicación directa del conocimiento científico a la técnica y a la conducta de la vida. En la era neotécnica, la principal iniciativa procede, no del ingenioso inventor, sino del científico que establece la ley general: la invención es un producto derivado. Fue Hey quien en sus elementos esenciales inventó el telégrafo, no Morse; fue Faraday quien inventó la dinamo, no Siemens; fue Oersted quien inventó el motor eléctrico, no Jacobi; fueron Clerk-Maxwell y Hertz quienes inventaron el radio telégrafo, no Marconi y De Forest. [7, pp. 239-240]

      
    

  


  Por otra parte, la unión entre la ciencia y la técnica elevó y le permitió a esta última ampliar su área de potencial aplicación en los distintos campos de las disciplinas científicas. En la interpretación y en la aplicación de la ciencia apareció un nuevo grupo de hombres o, más bien, una antigua profesión cobró nueva importancia. Entre el industrial, el simple obrero y el investigador científico, apareció el ingeniero.


  El desarrollo de la máquina se mantiene desde una visión de un materialismo irracional en la que no se tiene en cuenta la reconstrucción integral de los seres humanos que hacen parte de la sociedad. De esta forma, la tecnología ha terminado por imponer su dominio y poder sobre el ser humano, donde la sociedad se caracteriza por la irracionalidad (la sumisión de los valores humanos al desarrollo tecnológico), la uniformidad, la estandarización y los valores pecuniarios.


  


  


  
    
      	
        ¿Cuál ha sido el resultado total de todos esos grandes descubrimientos e invenciones científicos, de esos intereses más orgánicos, de esos refinamientos y delicadezas de la técnica? Hemos utilizado simplemente nuestras nuevas máquinas y energías para apoyar procesos que se empezaron bajo los auspicios de la empresa capitalista y militarista: no las hemos utilizado aún para dominar aquellas formas de empresa y someterla a propósitos más vitales y humanos. [7, p. 285]

      
    

  


  Munford no rechaza la tecnología moderna, simplemente es su crítico. La máquina representa solo una parte de la humanidad, no es la humanidad. La máquina debe estar guiada por la intención de promover un estándar de vida adecuado para cada uno, para lo que propone una tecnología orgánica y no pecuniaria, pues esta última no se basa en principios humanos, sino en la obtención de beneficios económicos.


  Un aspecto importante del pensamiento de Munford radica en su preocupación sobre la guerra o la megamáquina como el peor de los totalitarismos. Para ello propone que en las universidades y escuelas se creen organizaciones que se preocupen por enseñar y educar para la paz a los estudiantes. Por eso, todo educador debería centrar su estudio de la megamáquina moderna militar en las siguientes cuestiones: ¿cómo se puede resolver un conflicto cotidiano sin violencia?, ¿qué nuevas armas del sistema se desarrollan para el progreso del futuro?, ¿qué efectos tendrían estas armas?, ¿qué efectos tendrá el desarrollo de tales armas en la economía o en los problemas sociales?, ¿cómo puede ser más rápido el desarme? Lo que Munford quiere con todos estos cuestionamientos es resaltar la importancia que tienen los educadores frente a la megamáquina, ante todo de carácter militar.


  Munford hace una distinción entre dos clases de tecnologías: las tecnologías democráticas y las tecnologías autoritarias. Las primeras consisten en dar más autoridad al todo que a las partes; es decir, a todos los agentes humanos y sociales que a los agentes tecnológicos. Y las tecnologías autoritarias serían las que se apoyan en la coerción técnica y están fuera de las necesidades humanas. La tecnología autoritaria es hostil a la vida porque se apoya en la creación de innovaciones peligrosas con repercusiones negativas para la existencia humana.


  Infortunadamente, las tecnologías autoritarias han sido las que se han mantenido incidiendo negativamente en todo el entorno humano, como la energía nuclear, con el transporte, con la comunicación y con la inteligencia artificial, la biotecnología, la nanotecnología, entre otras. Lo que se pretende es que el ser humano domine la naturaleza con la invención de herramientas, pero lo que está consiguiendo es lo contrario: ha destruido el hábitat orgánico y ha creado una nueva megamáquina en la cual toda operación es automática.


  


  2.7. Carl Mitcham y las actitudes ante la técnica


  Existen, siguiendo a Mitcham, tres maneras de contemplar la relación entre el hombre y la técnica. Cada una de estas miradas constituye modelos explicativos que pueden llegar a ser componentes de la forma como es asumida la técnica en una determinada cultura. Es decir, la imagen de lo técnico a lo largo de la historia del pensamiento. El escepticismo antiguo, el optimismo moderno y el desasosiego romántico son, para Carl Mitcham, tres formas de ser con la técnica.


  


  2.7.1. El escepticismo antiguo


  Para Mitcham, el origen del pensamiento escéptico se encuentra en el planteamiento socrático- platónico, al igual que en los distintos mitos de comienzos de la historia, como los de Prometeo, Hefestos, Ícaro y Dédalo, la historia bíblica de la Torre de Babel, entre otros. Es una postura de desconfianza o escepticismo con relación a las actividades técnicas. La articulación entre las humanidades y la técnica en sus inicios se puede considerar, según Mitcham, como “la tecnología es mala pero necesaria” o, quizás más precavidamente, como “la tecnología (o sea, el estudio de la técnica) es necesaria pero peligrosa” [8]


  Por otra parte, vemos cómo, con la aparición de la historia escrita, la tecnología ha despertado una serie de desconfianzas por distintas razones, ya sea porque se ha considerado que esta pueda suplantar el mundo natural o porque implica subordinar al hombre y situarlo como un apéndice más de la tecnología, además de limitar su accionar; porque la técnica, al ser pensada como un saber solamente instrumental o mundano, aleja al hombre del mundo del conocimiento, de las ideas o de la cultura y, finalmente, porque los objetos técnicos producen un mundo artificial que distancia al hombre de la naturaleza.


  


  


  
    
      	
        La crítica antigua a la tecnología descansa así en cuatro partes: 1. el deseo de la tecnología o la intención tecnológica implica a menudo una desviación de la fe o la confianza en la naturaleza o la providencia; 2. la opulencia técnica y los concomitantes procesos de cambio tienden a socavar el esfuerzo individual hacia la excelencia y la estabilidad social; 3. el conocimiento tecnológico asimismo conduce al ser humano a relacionarse con el mundo y obscurece lo trascendente; 4. los objetos técnicos son menos reales que los objetos de la naturaleza. [8, p. 17]

      
    

  


  Para Platón es justamente con el distanciamiento del mundo sensible de la doxa (opinión) como se puede lograr el verdadero conocimiento, llegar al mundo de las ideas. Platón esbozó en su pensamiento filosófico las grandes particiones ponderadas entre las capacidades y actividades humanas. La división fundamental filosófica de su pensamiento se estableció entre: 1) las técnicas productivas, manuales y materiales y 2) los conocimientos y las capacidades pertenecientes a la educación y la formación, vinculadas estas últimas con el discurso filosófico, las elucidaciones y los valores.


  


  


  
    
      	
        Platón advirtió de los peligros morales y políticos que dichas innovaciones, según él, encerraban y criticó las formas de vida y el bienestar que había traído consigo [...] el ejercicio de las técnicas había de ser estrictamente reglamentado y, junto con el comercio, solo debía permitirse a extranjeros y esclavos. [9]

      
    

  


  Para Platón, la técnica debía ser solamente practicada por los extranjeros y los esclavos. Y era lógico, si recordamos que en la Grecia de los siglos V y VI antes de nuestra era la gran mayoría de la población griega era esclava; es decir, de 250 mil habitantes, 200 mil eran esclavos.


  Por su parte, Aristóteles considera que la técnica no se acomoda a los códigos que guían el buen desempeño o funcionamiento de la naturaleza, sino que termina por transgredir las leyes naturales e imponer la voluntad humana, negando las leyes naturales, y es por esto que la técnica va a ocupar un lugar secundario al de la física o a la metafísica.


  


  


  
    
      	
        Las capacidades técnicas manuales, cuando no se consideran como mera empiria o saber primario de tipo inferior (por carecer de representación lingüística), correspondían, a lo sumo, a un conocimiento contingente o doxa. Pero nunca podía alcanzar la categoría, de orden superior, del conocimiento teórico, necesariamente verdadero e inmutable, que constituía la episteme o conocimiento científico. La técnica representaba, en el mejor de los casos, solo una aplicación subordinada de episteme. [9, p. 14]

      
    

  


  La concepción de la técnica, tanto de Aristóteles como de Platón, como un conocimiento inferior se mantiene hasta bien entrado el siglo XV. Solo a partir de Bacon (siglos XVI y XVII) se considera que la técnica, junto a la experimentación empírica y el papel de la técnica como invención, permitirá un mayor progreso y bienestar para la humanidad


  


  2.7.2. El optimismo ilustrado


  Esta nueva forma de entender la técnica considera que genera riqueza y mayor bienestar social. Se estima en esta contemplación de la técnica, según Mitcham, que la bondad es inherente a la tecnología y su mal uso es solamente accidental.


  


  


  
    
      	
        La relación moderna con la técnica supone la superación de los prejuicios epistemológicos y valorativos anteriores. La nueva física no distingue entre leyes naturales y técnicas. Ni siquiera acepta la existencia de las dualidades platónico-aristotélicas entre dos espacios cualitativamente diferenciados: el celestial y el divino (espacio de lo abstracto) y el terrenal (espacio de la naturaleza concreta). Las máquinas pueden simular el movimiento de los cuerpos terrestres o celestes, sin romper ninguna regla metafísica, porque las leyes de esos movimientos son las mismas para una piedra que cae desde lo alto, para los movimientos de los planetas (que dejan de ser errantes) y para los movimientos de los componentes de un reloj. [1, p. 13]

      
    

  


  La visión que se asume en el optimismo ilustrado se caracteriza por considerar la técnica como una revelación divina, acompañada o guiada por cuestiones científico- tecnológicas para lograr la salvación del hombre sobre la tierra.


  


  


  
    
      	
        Al igual que el Sócrates de Jenofonte, Bacon acepta que la iniciación de las acciones humanas debe estar guiada por el consejo divino. Pero, a diferencia de Sócrates, Bacon mantiene que Dios ha impartido a la humanidad un claro mandato de aspirar a la tecnología como medio para el alivio de la condición humana, del ser-en-el mundo. El know how técnico se escapa de toda duda acerca de las consecuencias de la acción técnica. Ante la elección entre una forma de vida dedicada a las cuestiones científicotecnológicas o a las ético-políticas, Bacon argumenta que la revelación cristiana orienta a las personas hacia la primera por encima de la segunda. [8, p. 17]

      
    

  


  Con el nacimiento de la ciencia moderna se asume como una primera condición esencial del hombre el dominio y el control sobre la naturaleza. Es desde este periodo que nace la idea del sometimiento de la naturaleza como un medio para alcanzar el bienestar y el progreso de la sociedad contemporánea. Es decir, se asume a la naturaleza como un capital, un conjunto de activos económicos que puede concebirse como una fuente inagotable para generar más riqueza. Del mismo modo, se considera que los seres humanos tienen el deber o la obligación de hacer uso de la naturaleza y sus productos para asegurar el progreso.


  


  


  
    
      	
        Francis Bacon, por ejemplo, confiaba en conquistar y someter la naturaleza y “sacudirla hasta sus cimientos”. Lo que se necesitaba era una movilización general para calificarla de “vulgar ramera”. Para Descartes, los animales eran “autómatas sin alma” y sus gritos agónicos un mero rechinar de engranajes y mecanismos. Según este pensamiento la naturaleza no es, por supuesto, más que una máquina. Newton vio el mundo como una obra de relojería gigante a la que Dios daba cuerda, y en la que el empresario, el comerciante, el industrial y el científico eran equivalentes a Dios: técnicos expertos que se sirven de las mismas leyes y principios que funcionan en el universo para organizar los materiales de la naturaleza y poner en marcha la producción industrial de la edad moderna. [10]

      
    

  


  La ciencia moderna se configuró de este modo, como la reunión de la producción tecnológica de laboratorio y su método teórico científico. La ciencia de la naturaleza o física pasó a ser una ciencia que reflexionaba y teorizaba sobre los aspectos centrales de la experimentación técnica. Por lo tanto, la tecnología, en el optimismo ilustrado, se puede caracterizar, según Carl Mitcham, de la siguiente manera:


  
    	La voluntad de tecnología es ordenada a la humanidad por Dios o por la naturaleza.


    	La actividad tecnológica es moralmente beneficiosa porque, al tiempo que estimula la acción humana, contribuye a satisfacer las necesidades físicas y aumenta la sociabilidad.


    	El conocimiento adquirido por un contacto técnico con el mundo es más verdadero que la teoría abstracta.


    	La naturaleza no es más real que los artificios; en realidad, opera con los mismos principios.

  


  Finalmente, Carl Mitcham ubica, como tercera forma de ser con la técnica, el desasosiego romántico. Significa una nueva forma crítica de entender las relaciones hombre-tecnología.


  


  2.8. El desasosiego romántico


  La concepción romántica que aparece en el siglo XIX, frente a la ciencia y la tecnología, presenta cierta desconfianza al considerar que estas puedan llegar a ser totalmente autónomas de la condición humana y consigan, de este modo, tornarse en contra de la voluntad de los hombres. Este desasosiego se manifiesta en el carácter autónomo de la técnica y, por ende, en los imprevistos rumbos que pueda llegar a tener.


  El Frankenstein de Mary Shelley es seguramente el primero de una serie de planteamientos en los que se advierte de los potenciales peligros de un desarrollo técnico sin límites. El romanticismo señala, sobre todo, la vaguedad de la tecnología en su carácter doble; por un lado, por los poderes admirables que puede llegar a tener la tecnología y, por otro, por los peligros que pueda tener esta si sus prácticas no son controladas y reguladas, rebasando la voluntad humana.


  


  


  
    
      	
        Cuando es liberada de aquella creatividad orgánica, la tecnología se fundamenta únicamente en la voluntad de poder humano, pero reconociendo sus consecuencias a menudo negativas; la condición humana adopta el rostro de pathos gótico. Lo máximo que puede argumentarse es que la intención tecnológica, es decir, la voluntad de poder, no debe perseguir hasta la exclusión de otras opciones volitivas —o que debe ser guiada por ideales estéticos. [8, p. 21]

      
    

  


  Al igual que el escepticismo premoderno y el optimismo ilustrado, la forma de ser con la tecnología romántica se puede caracterizar por una serie de ideas que determinan un desasosiego crítico, según Carl Mitcham:


  
    	La voluntad de tecnología es un acto autocreativo necesario que, sin embargo, tiende a sobrepasar sus justos límites.


    	La tecnología posibilita una nueva libertad material, pero aporta la fuerza decisiva para ejercitarla y crea riqueza, mientras que socava el afecto social.


    	La razón y el conocimiento científico son criticados en nombre de la imaginación.


    	Los artefactos son caracterizados más por el progreso que por la estructura e investidos de una nueva ambigüedad asociada con la categoría de lo sublime. El interés atractivo y repulsivo, revelado por lo sublime, expresa quizás mejor que cualquier otro el carácter único de la forma de ser con la tecnología romántica [8, p. 24].

  


  En consecuencia, los planteamientos que sobre la tecnología han hecho estos autores nos permiten pensar la forma como se ha asumido la tecnología, con relación a las formas de ser con la tecnología. Así, mientras que Carl Mitcham plantea la relación en contextos históricos distintos, tanto Ortega como Munford han denunciado los riesgos en el desarrollo de la tecnología moderna.


  Por consiguiente, consideramos importante para la enseñanza de la tecnología tener claro desde dónde partimos cuando hablamos de tecnología, qué concepción asumimos de esta y qué es lo que pretendemos al enseñar tecnología desde el enfoque de CTS [31].2


  1Por eso, a partir de algunas breves reflexiones que distintos teóricos han hecho sobre la tecnología y el ser humano, se buscará orientar nuestra proposición alrededor de la educación tecnológica. Cabe aclarar que solamente se tendrán en cuenta algunas reflexiones de algunos autores que han escrito directamente en el campo de la llamada filosofía de la tecnología, y que de igual manera, otros que no aparecen aquí, están incluidos en el marco teórico de este trabajo.


  2En este apartado se tuvieron en cuenta los trabajos de Mariano Martín Gordillo y Juan Carlos González Galbarte, “Enseñanza de la tecnología. Reflexiones sobre la educación tecnológica desde el enfoque CTS”, Ediciones Revista Iberoamericana de Educación, # 28, 2002. El trabajo de José Antonio Acevedo Díaz, “Educación tecnológica desde una perspectiva CTS: Una breve revisión del tema”, Revista Iberoamericana de Educación; el trabajo de Mariano Martín Gordillo, con José Antonio López Cerezo, “Acercando la ciencia a la sociedad: la perspectiva CTS. Su implementación educativa”,Revista Iberoamericana de Educación; el libro de Mariano Ayarzagüena Sanz et al, Ciencia, tecnología y sociedad, Editorial Noesis, Madrid, 1996.
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  Resumen


  Se dan a conocer los resultados de un proyecto de algunos integrantes del Cuerpo Académico de Tecnologías de Información y Comunicaciones de la Unidad Académica de Ingeniería de la Universidad Autónoma de Guerrero, que se está llevando a cabo para apoyar a los estudiantes de educación básica en el estado de Guerrero, en el área de matemáticas; así mismo, fomentar en las instituciones educativas y en los estudiantes el uso de software libre, ya que no genera ningún costo. Actualmente las primarias trabajan en el área de las matemáticas de manera tradicional, sin la ayuda de ninguna herramienta de software que permita desarrollar más habilidades en el área de las matemáticas, por lo que el índice de aprovechamiento es bajo en un gran sector de estudiantes. Con esta aplicación, a la cual se denominó MathematicsLab, se pretende contribuir con el rendimiento académico de los estudiantes.


  En este tipo de instituciones educativas solo se utiliza el sistema operativo Windows y Microsoft Office; no se promueve el uso de herramientas diferentes, lo que impide una visión diferente en las nuevas generaciones en cuanto al uso de herramientas de software libre. Mediante esta aplicación se pretende coadyuvar al incremento del índice de aprovechamiento en el área de las matemáticas; la aplicación servirá de apoyo en el aprendizaje en las operaciones aritméticas de multiplicación, división y fracciones, principalmente.


  Se pretende, también, motivar a los estudiantes en el uso del software de fuente abierta, ya que esta aplicación se está desarrollando con este tipo de tecnología. Para ello se quiere crear una aplicación que se ejecutará en el ambiente Linux (específicamente Ubuntu), lo cual servirá de ayuda en el aprendizaje de los estudiantes. Al mismo tiempo, esto les permitirá conocer el entorno Linux. Además se describe cómo es que se está desarrollando esta aplicación, mediante el entorno de desarrollo MonoDevelop con el lenguaje C#, es decir, todo en software libre.
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  Abstract:


  The purpose of this article is that of publishing the results of a project implemented by members of the Academic Body of Information Technologies and Communications of the Engineering Academic Unit belonging to the Universidad Autónoma de Guerrero. This project is being carried out to support basic education students to improve their abilities in math, in the state of Guerrero, Mexico; likewise, to incite educative institutions and students to use free software, since this one does not create a cost for its use. Nowadays, in primary education, math is being taught in a traditional manner without the help of software tools that can help improve the ability of the student in this area. Therefore, academic progress is low in a large group of students. That is why, this app, which is known as “MathematicsLAB”, aims to contribute to the academic progress of the students. Besides, educational institutions only use Microsoft operative system and programs, such as Windows Office, not promoting the use of alternative tools, preventing the development of a different viewpoint in new generations, regarding the use of free software tools.


  With this project, it is expected to contribute to the increase of the academic progress in the area of mathematics, by the use of this app, which will mainly support the learning of arithmetic operations such as multiplication, division and fractions. It is also pretended to incite students to use open-source software, since this app is being developed with this kind of technology. To accomplish that, an app, which will be able of working in a Linux environment (especially Ubuntu), will be developed. When helping students with the learning of math, they will get familiar with a Linux environment.


  However, it is going to be describe how this app is being developed, using the IDE known as MonoDevelop and the C# programming language, in other words, this app will be developed using only free software tools.
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  1. Introducción


  


  1.1. Software


  El desarrollo de software es el proceso de diseñar, escribir, depurar y mantener el código fuente de programas computacionales. El código fuente se escribe tradicionalmente en un solo lenguaje de programación y su propósito es crear programas que exhiban cierto comportamiento deseado. El proceso de escribir código requiere frecuentemente conocimientos en varias áreas distintas, además del dominio del lenguaje por utilizar, algoritmos especializados y lógica formal.


  En 1970 menos del 1 % de las personas hubiera sido capaz de definir el significado de “software”. En la actualidad la mayoría de los profesionales y muchos miembros del público creen entender la definición de software. Pero ¿en realidad lo hacen? Una definición de software en un libro de texto podría ser la siguiente: “el software se forma con 1) las instrucciones que al ejecutarse proporcionan las características, funciones y el grado de desempeño deseados; 2) las estructuras de datos que permiten que manipulen la información de manera adecuada; y 3) los documento que describen la operación y uso de programas”.


  Existen muchas definiciones para la descripción de software; sin embargo, se requiere una definición formal, y quizá la más apropiada sea la definición dada por el Instituto de Ingenieros en Electricidad y Electrónica (IEEE) en su estándar 729: “es el conjunto de los programas de cómputo, procedimientos, reglas, documentación y datos asociados que forman parte de las operaciones de un sistema de computación”.


  Tomando en cuenta la anterior definición, es claro que, cuando nos referimos a programas, nos estamos refiriendo a sus estados: código fuente, binario o ejecutable; pero no solamente eso: la documentación, los datos a procesar e incluso la información de usuario forman parte del software. En pocas palabras, software abarca todo lo intangible, todo lo que no es físico [1], [2]. Por lo tanto, el software tiene características muy diferentes a las del hardware:


  
    	El software se desarrolla o construye; no se manufactura en el sentido clásico.


    	El software no se desgasta.


    	A pesar de que la industria tiene una tendencia hacia la construcción por componentes, la mayoría del software aún se construye a la medida.

  


  


  1.2. El papel evolutivo del software


  Para entender claramente cómo es que ahora se plantean diferentes formas de solucionar problemas de automatización por medio del proceso de desarrollo de software, se debe identificar cómo ha evolucionado este proceso.


  El software desempeña dos papeles importantes, el de producto y el de vehículo. Como producto ofrece la potencia de cómputo presentada como hardware de una computadora o, de manera más amplia, por una red de computadoras accesibles mediante hardware local. Sin importar dónde se encuentre el software, ya sea en dispositivos móviles como los celulares o dentro de una computadora, este se considera como un transformador; realiza la producción, el manejo, la adquisición, la modificación, el despliegue o la transmisión de información que puede ser tan simple como un bit o tan completa como una presentación multimedia. En su papel como vehículo para la entrega de un producto, el software actúa como base para el control de una computadora (sistemas operativos), la comunicación de información (redes) y la creación y control de otros programas (utilerías de software y ambientes).


  El software maneja el producto más importante en estos tiempos: la información. Transforma datos de manera que sean útiles en un contexto específico; maneja información de negocios para mejorar su desempeño, pero lo más importante es que proporciona los medios para adquirir información en todas las formas posibles.


  En tan solo 50 años el rol del software ha cambiado de manera significativa. El surgimiento de nuevas tecnologías y las mejoras a las tecnologías ya existentes, como el incremento en las capacidades de memoria y almacenamiento, han propiciado el surgimiento de sistemas más elaborados y complejos basados en computadoras.


  El desarrollo de software ha crecido tanto que ahora se considera un factor dominante en la economía del mundo industrializado. El programador solitario, aquel que por cuenta propia desarrollaba cualquier aplicación que le era solicitada, ha sido reemplazado por equipos de especialistas en software, en los que cada miembro se enfoca en una parte de la tecnología requerida para desarrollar una aplicación compleja.


  La preocupación de la industria en cuanto a tiempo de obtención del software, los altos costos de construcción de este, el tiempo y esfuerzo invertido en el mantenimiento de programas ya existentes han conducido a la adopción de prácticas como la ingeniería del software [1], [2].


  


  2. Plataforma .NET


  Con este paradigma, se trata de que el código generado por un lenguaje pueda funcionar fácilmente con el código generado por otro lenguaje [3].


  La plataforma .NET es la propuesta que inició Microsoft (y posteriormente se usó también como open source), para competir con la plataforma Java. Esta plataforma está diseñada para que se puedan desarrollar componentes de software utilizando casi cualquier lenguaje de programación, de forma que lo que se escriba en un lenguaje pueda utilizarse desde cualquier otro de la manera más transparente posible (utilizando servicios web como middleware). Esto es, en vez de estar limitados a un único lenguaje de programación, se permite cualquier lenguaje de programación, siempre y cuando se adhiera a unas normas comunes establecidas para la plataforma .NET en su conjunto. De hecho, existen compiladores de múltiples lenguajes muy poderosos para la plataforma .NET.


  La plataforma .NET apuesta por un futuro en el que las aplicaciones se ejecutan de manera distribuida en internet. Así, una aplicación se ejecuta en un solo servidor y no existen múltiples copias de esta. Además, una misma aplicación puede adornarse con distintas interfaces para que, desde diferentes dispositivos (teléfonos móviles, PDA, portátiles, etc.), pueda accederse a esta. La plataforma .NET no es más que un conjunto de tecnologías para desarrollar y utilizar componentes que nos permitan crear formularios web, servicios web y otras aplicaciones en distintos sistemas operativos [4], como se muestra en la figura 1.


  [image: ]


  Con el fin de crear aplicaciones para la plataforma .NET, tanto servicios web como aplicaciones tradicionales (aplicaciones de consola, aplicaciones de ventanas, servicios de cualquier sistema operativo, etc.), Microsoft y Mono han publicado el denominado kit de desarrollo de software conocido como .NET Framework, que contiene el CLR (Common Languaje Runtime), el .NET Framework Clases y características avanzadas como ADO.NET (para acceso a bases de datos), ASP.NET (para generar páginas activas), WinForms (para construir aplicaciones Windows) o soluciones para Linux y para Mac. Adicionalmente puede emplearse Visual Studio.NET o entornos de desarrollo integrados basados en Mono que permiten hacer todo lo anterior desde una interfaz visual basada en ventanas [5], [6], como se muestra en la figura 2.


  [image: ]


  


  2.1. Common Language Runtime (CLR)


  El CLR es el núcleo de la plataforma .NET ya que es el encargado de gestionar la ejecución de código compilado para la plataforma .NET. Puede parecerse a la máquina virtual de Java [7], [8], [9] (figura 3).


  [image: ]


  Las dos principales características del CLR son:


  
    	Ejecución multiplataforma: el CLR actúa como una máquina virtual; se encarga de ejecutar las aplicaciones diseñadas para la plataforma .NET. Su especificación está abierta, por lo que cualquier plataforma para la que exista una versión del CLR podrá ejecutar cualquier aplicación .NET. Microsoft ha desarrollado versiones del CLR para la mayoría de las versiones de Windows. Por otro lado, Microsoft ha firmado un acuerdo con Corel para portar el CLR a Linux y también hay terceros que están desarrollando de manera independiente versiones de libre distribución del CLR para Linux. Asimismo, dado que la arquitectura del CLR está totalmente abierta, es posible que en el futuro se diseñen versiones de este para otros sistemas operativos.


    	Integración de lenguajes: desde cualquier lenguaje para el que exista un compilador que genere código para la plataforma .NET es posible utilizar código generado para esta usando cualquier otro lenguaje, como si se tratara de código escrito usando el primero [5], [6].

  


  


  2.2. Common Intermediate Language (CIL)


  Pronunciado “sil” o “kil”, anteriormente llamado Microsoft Intermediate Language o MSIL, es el lenguaje de programación de más bajo nivel en el Common Language Infrastructure y en el .NET Framework. Los lenguajes del .NET Framework compilan a CIL. CIL es un lenguaje ensamblador orientado a objetos, se basa en pilas y es ejecutado por el CLR. Existen varios compiladores de lenguajes que generan este tipo de código [7], [9], [10], [11].


  


  2.3. Common Language Infrastructure (CLI)


  La infraestructura de lenguaje común es una especificación estandarizada que describe un entorno virtual para la ejecución de aplicaciones, cuya principal característica es la de permitir que aplicaciones escritas en distintos lenguajes de alto nivel puedan luego ejecutarse en múltiples plataformas tanto de hardware como de software sin necesidad de reescribir o recompilar su código fuente [4], [10], [11].


  


  2.4. Proyecto Mono


  Mono es un proyecto de implementación del Framework .NET de Microsoft utilizando código libre (open source), gestionado por Ximian y basado en las especificaciones definidas en ECMA.


  Uno de los objetivos del proyecto Gnome de Ximian es el poder disponer en entornos Unix de herramientas comparables y competitivas con las existentes en el mercado de aplicaciones de escritorio. Al desarrollar Gnome se pudo comprobar que era importante disponer de independencia respecto a los lenguajes de programación, para lo cual se diseñaron las Gnome API de forma que sean fácilmente utilizables desde diferentes lenguajes, mediante la utilización sencilla de wrappers. Actualmente la API de Gnome está disponible para múltiples lenguajes de programación [5], [12], [13].


  Más tarde se comenzó a usar Corba con el objetivo de definir interfaces para los distintos componentes y encapsular las API. Este trabajo derivó en la creación de Bonobo, del que actualmente existen interfaces desde C, Perl, Python y Java.


  La plataforma .NET busca unos objetivos muy similares a los que persigue Gnome: ofrecer independencia de lenguaje a los programadores; es también más madura, documentada, más amplia en su ámbito de actuación y tiene un diseño consistente. Cualquier API que se escriba utilizando un lenguaje que genere código para el CLR puede usarse desde cualquier otro lenguaje que genere código para esta plataforma [5], [13].


  


  2.5. MonoDevelop


  MonoDevelop es un entorno de desarrollo diseñado principalmente para C# y otros lenguajes NET. MonoDevelop permite a los desarrolladores escribir rápidamente aplicaciones de escritorio y Web ASP.NET en Linux, Windows y Mac OSX. MonoDevelop hace que sea fácil para los desarrolladores de aplicaciones .NET creadas con Visual Studio implementarlas para Linux y mantener una base de código único para todas las plataformas.


  A finales del 2003 un grupo de desarrolladores provenientes de la comunidad Mono comenzó a migrar a SharpDevelop Linux y a usar las librerías GTK.


  MonoDevelop ha sido absorbido por el Proyecto Mono y está siendo activamente mantenido por Novell y la comunidad Mono. MonoDevelop se empaqueta y distribuye junto a Mono desde la segunda beta de Mono 1.0. MonoDevelop 3.0.2 es la última versión de MonoDevelop, liberada el 24 de mayo del 2012.


  Desde la versión 2.2 MonoDevelop ya dispone de un instalador para Windows y MacOS. Ofrece así un completo soporte multiplataforma.


  MonoDevelop se distribuye juntamente con Mono para Mac OSX y ambos funcionan de manera nativa (sin requerir otro software adicional). MonoDevelop se empaqueta para Solaris sobre SPARC y x86 pero es mantenido por grupos de la comunidad OpenSolaris. Finalmente, MonoDevelop es también mantenido por la comunidad FreeBSD [14].


  


  2.5.1. Características


  Multi-plataforma: compatible con Linux, Windows y Mac OSX.


  Entorno de desarrollo configurable: diseños de ventanas totalmente personalizados, combinaciones de teclas definidas por el usuario, herramientas externas.


  Soporta varios lenguajes: C#, Visual Basic.Net, C/C++, Vala.


  Depurador integrado: para depurar aplicaciones Mono y nativas.


  Diseñador Visual GTK#: para construir fácilmente aplicaciones GTK#.


  ASP.NET: para crear proyectos web con soporte completo de código y prueba en XSP el servidor web de Mono [14].


  


  2.6. C# para Mono


  C# (pronunciado “si sharp” en inglés) es un lenguaje de programación orientado a objetos desarrollado y estandarizado por Microsoft como parte de su plataforma .NET, que después fue aprobado como un estándar por la ECMA (ECMA-334) e ISO (ISO/IEC 23270). C# es uno de los lenguajes de programación diseñados para la infraestructura de lenguaje común [8], [12].


  Su sintaxis básica deriva de C/C++ y utiliza el modelo de objetos de la plataforma .NET, similar al de Java, aunque incluye mejoras derivadas de otros lenguajes.


  El nombre C Sharp fue inspirado por la notación musical, donde ‘#’ (sostenido, en inglés sharp) indica que la nota (C es la nota do en inglés) es un semitono más alta, sugiriendo que C# es superior a C/C++. Además, el signo ‘#’ se compone de cuatro signos ‘+’ pegados.


  Aunque C# forma parte de la plataforma .NET, esta es una API, mientras que C# es un lenguaje de programación independiente diseñado para generar programas sobre dicha plataforma. Ya existe un compilador implementado que provee el marco Mono-DotGNU, el cual genera programas para distintas plataformas como Windows, Unix, Android, iOS, Windows Phone, Mac OS y GNU/ Linux [15].


  C# es un lenguaje de programación de los más nuevos, diseñado para crear un amplio número de aplicaciones empresariales que se ejecutan en .NET Framework. Supone una evolución de Microsoft C y Microsoft C++; es sencillo, moderno, proporciona seguridad de tipos y está orientado a objetos. El código creado mediante C# se compila como código administrado, lo cual significa que se beneficia de los servicios de Common Language Runtime. Estos servicios incluyen interoperabilidad entre lenguajes, recolección de elementos no utilizados, mejora de la seguridad y mayor compatibilidad entre versiones.


  C# se presenta como Visual C# en el conjunto de programas Visual Studio .NET. Visual C# utiliza plantillas de proyecto, diseñadores, páginas de propiedades, asistentes de código, un modelo de objetos y otras características del entorno de desarrollo. La biblioteca para programar en Visual C# es .NET Framework [8], [16]. Todas estas características están disponibles en el C# de Mono.


  


  3. Desarrollo de la aplicación MathematicsLAB


  Como se comentó en el resumen, esta herramienta es el resultado de un proyecto de algunos integrantes del Cuerpo Académico de Tecnologías de Información y Comunicaciones de la Unidad Académica de Ingeniería de la Universidad Autónoma de Guerrero, con la que se pretende apoyar a los estudiantes de educación básica en el estado de Guerrero. Es el primer avance, con el cual se van a hacer las primeras pruebas con el fin de poder implementar nuestros indicadores para poder argumentar si se logra o no el objetivo de contribuir al mejoramiento del rendimiento escolar de los estudiantes.


  Con la información que se recopiló, el problema de más peso está en la resolución de divisiones, multiplicaciones y operaciones con fracciones, por lo que esta primera versión ataca estos problemas principalmente.


  Esta herramienta está diseñada completamente en .Net para software libre, específicamente utilizando el IDE MonoDevelop, programando en lenguaje C# y el sistema operativo ubuntu.


  Todas las interfaces son muy sencillas, ya que se está haciendo hincapié en la usabilidad para que sea fácil de utilizar por los estudiantes y se toma en cuenta que estos son principiantes en el manejo de las computadoras. El funcionamiento de la aplicación se describe en las figuras 4, 5, 6, 7, 8, 9 y 10.


  En la figura 4 se muestra la pantalla inicial para optar por algunas de las tres operaciones: multiplicaciones, divisiones, fracciones, o salir de la aplicación. Es una interfaz muy sencilla para decidir qué tipo de operación se quiere practicar.


  [image: ]


  En la figura 5 se muestra una interfaz que sirve para la práctica de las multiplicaciones. Dicha interfaz cuenta con tres niveles: fácil, normal y difícil. Se tienen cuadros de texto libres para llevar a cabo la operación, así como un botón para comprobar la correcta o incorrecta solución de la operación. Además, el programa cuenta con una barra de opciones rápidas y sencillas, fáciles de reconocer. Dichas opciones nos permiten regresar al menú principal, generar una nueva multiplicación, mostrar ayuda relacionada con el programa, ver información relacionada con este y, por último, una opción para cerrar el programa por completo.
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  En caso de haber resuelto la operación de manera exitosa, se desplegará un cuadro de diálogo, el cual elogiará al usuario por resolver la operación de manera correcta (figura 6).
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  En caso de haber fallado la respuesta a dicha operación, se dará un aviso mediante un cuadro de diálogo. Se ofrece la oportunidad de regresar y tratar de resolver la operación (figura 7).
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  No todos los errores se deben al desarrollo de la operación matemática. Puede ser que el usuario pretenda comprobar su resultado sin haber introducido algo en las casillas de resultado, o que haya introducido letras por error. En dicho caso, la aplicación avisará si alguno de los dos casos anteriores se presenta (figura 8).
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  Al momento de hacer uso de la opción salir, una ventana pedirá confirmar la selección. De esta manera, se evitará que el usuario cierre la aplicación por error (figura 9).
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  Para el caso de las operaciones con divisiones, se ofrecen las mismas opciones que en las multiplicaciones, pero la operación es totalmente diferente (figura 10).
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  Para el caso de las operaciones con fracciones, básicamente cuenta con las mismas opciones que tiene la interfaz para resolver las multiplicaciones o las divisiones.


  


  Apéndice I. Código del módulo divisiones


  En este apartado agregamos solo el código para el módulo que permite resolver divisiones, a fin de mostrar cómo es que abordamos este problema, ya que no podemos agregar todo el código porque incrementaríamos de manera exorbitante la extensión del artículo.
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  Resumen


  La demanda de servicios y de conexión a internet crece exponencialmente haciendo que los protocolos y la internet actual se queden atrás en cuanto a las exigencias del mundo; por esto se dará una mirada por las diferentes etapas de internet: sus inicios, el presente, que nos espera en el futuro con todo lo que esto conlleva y cuáles son los principales proyectos de innovación en este tema en el mundo.


  “Durante casi 10 años, el IAB (Internet Architecture Board) y el IETF (Internet Engineering Task Force) nos han estado diciendo que el grupo de direcciones IP disponibles pronto se agotan, y que el crecimiento de internet llegará a un paro. Se ha promovido en gran medida su solución, IPv6, a la que el mundo comercial ha hecho caso omiso” [1]. Esto hasta la actualidad en la que se busca desarrollar este protocolo, cuando el problema ya es bastante grave.
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  protocolo de internet, internet del futuro, internet de las cosas, IPv4 e IPv6.

  


  


  Abstract:


  The demand for services and internet access grows exponentially making the current internet protocols and fall behind in terms of the demands of the world, so we will look through the different stages of the internet: its origins, the present and that awaits us in the future with all that entails and what the major innovation projects in this area in the world.


  “For nearly 10 years, the IAB (Internet Architecture Board) and IETF (Internet Engineering Task Force) have been telling us that the groups of IP addresses available soon run out, and that the growth of the internet comes to a stop. Have been heavily promoted its solution, IPv6, which the commercial world has ignored” [1]. This to date in which it seeks to develop this protocol, when the problem is already critical.
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  1. Introducción


  Internet es un sistema en flujo perpetuo, el número de usuarios ha crecido prodigiosamente en la última década y el número de organizaciones que aprovechan la red ha aumentado proporcionalmente. La comprensión de cómo la gran expansión de internet afecta a su estructura y topología es fundamental para predecir su evolución y determinar las características fundamentales de su crecimiento, así como posibles limitaciones fundamentales que deben solucionarse [2].


  IPv6 es la solución a largo plazo para ofrecer servicios de conectividad IP a un gran número de clientes. Desde esta perspectiva, los proveedores de servicios deben evitar la introducción de nuevas funciones y los nodos que pueden ser problemáticas de la migración a IPv6. Este requisito es esencial, se debe tomar en cuenta no solo durante la fase de ingeniería técnica, sino también en cuanto al aprovisionamiento necesario Capex (Capital Expenditure) y Opex (Operational Expenditure) con el fin de activar la solución para hacer frente a la escasez de direcciones IPv4 [3].


  


  2. Internet


  El origen de internet no se puede situar en un solo momento ya que para llegar a este desarrollo se necesitaron varios siglos con los desarrollos matemáticos y tecnológicos necesarios para llegar a cada componente de la gran infraestructura que se llama internet, pero se puede reducir la historia de internet a las tecnologías que son más familiares con este tema.


  Por lo anterior, en cuestión de infraestructura los inicios de internet se pueden situar en la conexión realizada en 1969 llamada Arpanet en cuatro puntos de Estados Unidos, donde el encargado de realizar las subredes de IMP (Interface Message Processor) y la conexión entre ellas fue BBN (Bolt, Beranek and Newman). BBN en septiembre de 1969 entrega el primer IMP en UCLA (University of California, Los Ángeles); un mes después se entrega la segunda IMP en la SRI; luego, en noviembre, se entrega la tercera IMP en la UCSB (University of California, Santa Bárbara) y la última etapa de ese año en diciembre con la cuarta IMP en la Universidad de Utah. La red inicial se muestra en la figura 1.
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  A partir de la expansión de esta red en el mundo se ha llegado a lo que en la actualidad se tiene como internet red mundial que cada día se expande más y tiene mayor implantación en el mundo; es por esto que “la internet es una de las innovaciones más importantes de nuestra época”, dice el profesor Franci Demsar [4]. El problema son las limitaciones actuales de internet:


  
    	Con su creciente éxito, la arquitectura de internet está perdiendo progresivamente su simplicidad original y transparencia. Algunas de las causas principales son la aparición de nuevas clases de aplicaciones, requisitos operativos y de gestión, la variedad de modelos de negocio, mecanismos de seguridad, escalabilidad y facilitadores que dan lugar a soluciones ad hoc que se extienden a la arquitectura sin tener en cuenta los principios clave de diseño original


    	La metodología de la tecnología de parchar continuamente la internet no será capaz de sostener su crecimiento continuo y su velocidad, a un costo aceptable.

  


  El servicio más conocido mundialmente de la internet es la WWW que se describirá a continuación.


  


  2.1. La World Wide Web (WWW)


  La World Wide Web es una colección de sitios Web y sus contenidos Web. La Web evoluciona de forma continua y cambia de forma dinámica, nuevos sitios web son creados y los viejos desaparecen al mismo tiempo, y los contenidos de los sitios web son actualizados en cualquier momento [5].


  


  3. Internet del futuro


  Es una iniciativa mundial que sigue dos metodologías diferentes: una es el enfoque revolucionario y la otra el enfoque evolutivo [6].


  El enfoque evolutivo trata de pasar del estado actual a un nuevo estado la internet a través de parches incrementales; esto es lo que se ha venido realizando los últimos treinta años con un gran éxito, pero debido a este éxito de internet se ha llegado a un punto donde se presentan grandes dificultades para seguir experimentando con la arquitectura actual por su grado de complejidad.


  Por lo anterior, este artículo se desarrollará desde el enfoque revolucionario, que es una actividad de investigación de clean-slate (borrón y cuenta nueva) en la búsqueda de nuevas tecnologías de red para superar los límites de la internet actual. En su investigación experimental, la virtualización y la federación se están convirtiendo en características esenciales, especialmente en la construcción para mantener las funcionalidades fundamentales de la internet del futuro [7].


  


  3.1. Misión de la internet del futuro


  Ofrecer a todos los usuarios un entorno seguro, eficiente, confiable y robusto, que:


  
    	Permita un acceso abierto, dinámico y descentralizado a la red y a su información [8].


    	Sea escalable, flexible y adapte su rendimiento a las necesidades de los usuarios y su contexto [8].

  


  


  3.2. Pilares de la internet del Futuro


  Los principales vectores de crecimiento de la internet del futuro a que se refiere como pilares son:


  Internet por y para las personas (internet by and for people), internet de contenidos y conocimiento (internet of contents and knowledge), internet de las cosas (internet of things, IoT) e internet de los servicios (internet of services, IoS) [9].


  Para entender mejor estos pilares, a continuación se realizará una breve descripción de cada uno.


  


  3.2.1. Internet por y para las personas


  Este tipo de internet trata de acomodar las expectativas de la gente y la comunidad teniendo en cuenta su nivel cultural (acceso universal a información) [9].


  


  3.2.2. Internet de los contenidos y el conocimiento


  Es el acceso a través de medios avanzados de búsqueda e interacción a contenido multimedia (3D y realidad virtual) creado, compartido y manipulado incluso por no profesionales.


  


  3.2.3. Internet de las cosas


  La internet de las cosas es una idea que se comenzó a desarrollar desde los años noventa a partir del ingreso del concepto de computación ubicua que introdujo Mark Weiser, director científico del Xerox Palo Alto Research Center (PARC); este concepto viene dado por la integración de los elementos cotidianos mediante la tecnología y el manejo de una gran red de información por medio de una simple caja (PC) [10].


  Por otra parte, el concepto mundialmente conocido como internet de las cosas consiste en que tanto personas como objetos puedan conectarse a internet en cualquier momento y lugar.


  La internet de las cosas les permite a las personas y cosas que puedan ser conectados en cualquier momento, en cualquier lugar, con cualquier cosa o persona, idealmente usando cualquier Path/red y cualquier servicio. Esto implica abordar elementos como la convergencia, contenidos, colecciones (repositorios), comunicación, informática, y de conectividad en el contexto donde no hay interconexión perfecta entre las personas y cosas o entre cosas y cosas, de modo que los elementos estén presentes en el direccionamiento. En la figura 2 se muestra la relación de todos estos aspectos.
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  La miniaturización del hardware


  Una pieza clave para lograr llegar a la internet de las cosas son los sensores; con estos se logra la recopilación de información sobre el entorno en que se encuentran las cosas; gracias a los avances en nanotecnología, se ha logrado que el tamaño de los microprocesadores sea cada vez menor, sin pérdidas de velocidad de procesamiento.


  La idea de la miniaturización es que cada vez elementos más comunes puedan interactuar con la red de internet sin observar cambios considerables en los equipos, esto es que gracias a los sensores conectados se obtendrá información en tiempo real y se podrá acceder a ella desde lugares remotos y mediante esta información se podrán tomar decisiones remotas sobre las acciones por tomar o qué acciones se realizaron de manera automática.


  En la figura 3 se muestra la reducción de tamaño que se ha tenido a lo largo del tiempo y el costo que conlleva esta reducción.
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  Infraestructura para el IoT


  Según predicciones de Paul Jacobs, para 2014 el 70 % de los dispositivos electrónicos de consumo estarán conectados a internet [11].


  La capacidad de las infraestructuras de telefonía móvil es limitada y la proliferación de los teléfonos inteligentes o smartphones está saturando la capacidad de las redes. Si a esto se suman millones de nuevos dispositivos conectados a internet, la tecnología 3G o LTE no serán suficientes, y la combinación del uso del móvil, la conexión wifi y la fibra óptica cobran vital importancia para subsanar la saturación de las infraestructuras móviles. Aunque el negocio 3G está creciendo, la capacidad de las redes móviles actúa como un cuello de botella. Ante esta situación, el IoT se resiente, por lo que se ha pensado una serie de medidas para solventarlo [12].


  Software en la internet de las cosas


  Una tarea muy importante en la internet de las cosas es la extracción de información; a través de software es posible producir respuestas rápidas a fenómenos físicos sobre la base de la información recogida o los patrones que siguen determinados objetos o personas. Por esto se crean nuevas oportunidades para satisfacer los requerimientos del negocio, desarrollar nuevos servicios en tiempo real, adentrarse en procesos y relaciones complejas, gestionar incidencias, abordar la degradación del ambiente, supervisar las actividades humanas, mejorar la integridad de la infraestructura y tratar de resolver cuestiones de eficiencia energética.


  


  Campos de aplicación de la internet de las cosas


  La internet de las cosas tiene aplicación en muchos ámbitos de la vida y de los procesos industriales. A continuación se muestran algunos de los sectores y aplicaciones que tiene el IoT [13].


  
    	Aeroespacial y de aviación

  


  El monitoreo inalámbrico en vuelo de la aeronave mediante el uso de dispositivos inteligentes con sensores disponibles dentro de la cabina o en el exterior y conectados al sistema de monitoreo de la aeronave.


  Seguridad: el desafío de mantener la confianza tanto de los pasajeros en vuelos comerciales; no solo seguirá siendo extremadamente seguro, a pesar del mayor tráfico, sino se reducirá la incidencia de accidentes y se mejorará la eficiencia de los sistemas. En este contexto, sistemas inalámbricos identificables se desarrollarán mediante:


  
    	Automotor

  


  Aplicaciones en la industria automotriz incluyen el uso de cosas inteligentes para controlar e informar de todo, desde la presión en los neumáticos a la proximidad de otros vehículos. La tecnología RFID sirve para racionalizar la producción de vehículos, mejorar la logística, aumentar el control de calidad y mejorar el servicio al cliente. Los dispositivos conectados a partes contienen información relacionada con el nombre del fabricante y cuándo y dónde se fabrican los productos, su número de serie, tipo de producto, código, y en algunas aplicaciones la localización precisa de la instalación en ese momento. RFID proporciona datos en tiempo real en el proceso de fabricación, operaciones de mantenimiento y ofrece una nueva forma de gestionar memorias con mayor eficacia.


  Las aplicaciones anteriormente descritas son solo una pequeña parte del amplio campo de aplicación de la internet de las cosas que se pueden aplicar también en los siguientes campos: telecomunicaciones, edificios inteligentes, medicina (salud), vida independiente (seguimiento), farmacéutica, logística, ventas, fabricación, gestión del ciclo de vida del producto, procesamiento de las industrias (petróleo y gas), seguridad, protección y privacidad, vigilancia del ambiente, las personas y los bienes de transporte, trazabilidad alimentaria, agricultura y cría, medios de comunicación, entretenimiento y venta de entradas, seguros, reciclaje, etc.


  


  3.2.4. Internet de servicios


  Se propone la arquitectura de servicios de internet de referencia (IoS), que considera internet como una plataforma global para la recuperación, la combinación y la utilización de los recursos interoperables. Esta nueva generación de internet les permitirá a los usuarios particulares y empresas colaborar sin problemas con el uso de servicios de interoperabilidad, electrónica y así impulsar la industrialización de los servicios de información intensiva [14].


  


  3.3. Objetivos de diseño y requisitos generales de la internet del futuro


  Los objetivos de diseño y requisitos generales de la internet del futuro son: escalabilidad y ubicuidad, seguridad y robustez, movilidad, heterogeneidad, calidad de servicio, reconfigurabilidad, conciencia del contexto, manejabilidad, centrada en los datos, economía [15].


  


  3.4. Arquitectura de la internet del futuro


  La arquitectura propuesta para la internet del futuro es una arquitectura de consumo medio cognitivo (cognitive middleware architecture); el consumo medio cognitivo se define como un framework distribuido, el cual se puede realizar mediante la implementación de los apropiados cognitive middleware-based agents (agentes basados en consumo medio cognitivo), que serán transparentes para el usuario metidos en las entidades de red adecuadas (terminales móviles, bases estaciones, entidades de redes backhaul, core, entidades de red) [16].


  


  3.5. Ejemplos de servicios de la internet del futuro


  Algunos de los servicios que se prestarán en la internet del futuro son [17]:


  


  3.5.1. Servicios de salud


  Por ejemplo, mediante sensores de diferentes tipos implantados en partes del cuerpo con afecciones de salud que estén conectados a internet y trasmitan información necesaria para controlar el estado de diferentes tipos de enfermedades, entre las cuales se pueden incluir problemas cardiacos, respiratorios y muchas que se pueden ir incorporando con el desarrollo tecnológico y de la ciencia.


  


  3.5.2. Complete life replay


  El complete life replay hace referencia a un almacenamiento continuo de situaciones cotidianas de la persona, escogidas por la misma persona, para poder reproducirlas en cualquier momento, gracias a la miniaturización de elementos como cámaras de video y de micrófonos y a los desarrollos que se tienen en capacidad de almacenamiento en internet.


  


  3.5.3. Entretenimiento personalizado y de realidad-mixta


  El entrenamiento personalizado busca la adaptación de los servicios de entretenimiento en línea a las características de cada persona, no solo en un modo estacionario, sino también a características que van cambiando con el tiempo, como humor, habilidades, nuevos intereses, etc., y con la capacidad de que estas aplicaciones puedan ser en 3D o según las expectativas del usuario.


  Estos son algunos servicios que se podrán prestar a partir de la internet del futuro, pero que muestran lo poderosa que puede ser esta herramienta, ya que logrará entrar en los diferentes aspectos de la vida cotidiana de las personas; por esto se debe tener una buena regulación al respecto para usarlo de la mejor manera.


  


  3.6. Calidad de servicio (QoS) en la internet del futuro


  Un aspecto muy importante con las nuevas exigencias del mercado en torno a internet es la QoS, pero, como esta está asociada directamente a lo que espera el usuario del servicio, varía entre usuario y usuario. Para tener una idea global de estándares sobre este tema se seleccionaron tres aspectos muy importantes: virtualización de red (network virtualization), rutas genéricas (generic path) y gestión dentro de la red (in-network management). Para entender un poco estos tres temas se dará una descripción breve de cada uno:


  
    	Network virtualization: la virtualización de la red es el concepto de compartir los recursos físicos, es decir, los nodos y enlaces, con el fin de crear redes virtuales (VNets) en la parte superior de esta infraestructura compartida. En la figura 4 se muestra un escenario de virtualización de red básico.
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    	Generic path: con el objetivo de superar las limitaciones presentes en internet, a través de un conjunto de enfoques radicales de la arquitectura se diseña una nueva abstracción de la comunicación de extremo a extremo, la ruta genérica (GP). Uno de los objetivos principales del concepto de clean-slate GP es apoyar los diversos tipos de comunicaciones en escenarios de redes de gran movilidad y dinámica entre dos o más sistemas finales.


    	In-network management: las redes del futuro se están enfocando a una red de servicios convergentes. La misma red permitirá el acceso a datos, voz y contenido de alta calidad de video a los usuarios finales. Como todos los flujos de datos requieren diferente tráfico, el manejo y tratamiento de la información se debe realizar de distintas maneras dependiendo del usuario final y las especificaciones descritas en los contratos de servicios firmados por las dos partes. Debido a que cada flujo de tráfico traspasa los diferentes dominios de comunicación, cada uno con sus propias reglas o especificaciones, es un gran desafío poder garantizar la misma QoS de extremo a extremo de la red y esto es lo que se busca lograr con el manejo interno de la red [18].

  


  Los tres aspectos anteriores son parte de los grandes desafíos que se tienen para poder garantizar una QoS acorde con las exigencias actuales y futuras del mercado para la internet del futuro.


  


  4. Protocolo de internet (internet protocol, IP)


  El protocolo de internet es un conjunto de normas técnicas que define cómo se comunican los ordenadores en una red; actualmente se tienen dos versiones de este protocolo: IPv4 e IPv6.


  El IP fue desarrollado por el Departamento de Defensa (DoD) a finales de los años setenta. Fue incluido en un grupo de protocolos que se conoció como el protocolo TCP/IP [19].


  


  4.1. IPv4


  IPv4 fue la primera versión del protocolo de internet, que se utiliza ampliamente y representa la mayor parte del tráfico de internet de hoy. Hay poco más de 4 millones de direcciones IPv4 [20]. A pesar de que este protocolo tiene bastantes direcciones, su agotamiento se acerca, según los datos proporcionados por la IANA y los registros regionales de internet. Sin embargo, mientras que IPv6 ha sido promovido por algún tiempo como la mejor solución para el agotamiento de direcciones IPv4 que se acerca, aún no ha logrado ser ampliamente difundido. En noviembre del 2008, con motivo del décimo aniversario de la normalización de IPv6, Google llevó a cabo una investigación para determinar el estado del despliegue de IPv6 [19].


  


  4.2. IPv6


  IPv6 es la “próxima generación” de IP, que proporciona un muy amplio espacio de direcciones. Usando IPv6, internet podrá crecer millones de veces su tamaño actual, en términos de número de personas, dispositivos y objetos conectados entre sí [21].


  Durante la Asamblea Mundial de Normalización de las Telecomunicaciones (AMNT08, Johannesburgo, 2008) los Estados miembros de la UIT y los miembros del sector llegaron a un consenso y aprobaron la Resolución 64 de asignación de direcciones IP y alentaron el despliegue de IPv6 para promover el conocimiento de la disponibilidad de direcciones IPv4 y el despliegue de IPv6 [22].


  


  4.2.1. Beneficios de IPv6


  El mayor beneficio de IPv6 es su gran espacio de direcciones con el cual se solucionaría el problema actual de IPv4; también aporta beneficios como la autoconfiguración sin estado, gestión de movilidad más eficiente e IPsec integrada.


  


  4.2.2. Protocolos de seguridad en IPv6 (IPsec)


  IPsec proporciona seguridad en la capa de red. Al utilizar la función IPv6 extensión de la cabecera, el grupo de trabajo de IPsec fue capaz de definir dos nuevos servicios: el protocolo de seguridad encapsuladora (ESP por sus siglas en inglés) y la cabecera de autenticación (AH por sus siglas en inglés). ESP proporciona confidencialidad y protección de la integridad, la autenticación de los datos de origen, control de acceso, protección contra la reproducción y protección de tráfico restringido- análisis, mientras que AH proporciona autenticación de origen de datos y protección de reproducción [23].


  


  4.3. Integración de IPv4 e IPv6


  Con la integración de redes IPv4 e IPv6 puede haber una comunicación entre el nodo móvil IPv4 y el nodo móvil IPv6 y existe la posibilidad de que los nodos IPv6 recorran también en las redes IPv4 e igualmente nodos IPv4 recorran en redes IPv6. En estos casos, el nodo IPv4 debe identificar la dirección IPv6 para tener una comunicación fluida entre los nodos correspondientes. Por lo tanto, Ngtrans GT han diseñado algunos mecanismos para ese fin: a) de doble pila (Dual Stack), b) de túnel (tunneling) y c) traducción (translation) [24].


  


  4.3.1. Dual Stack


  La primera técnica y la forma más sencilla de introducir los nodos IPv6 es un enfoque de doble pila en que esta técnica requiere que los hosts y routers se apliquen en protocolos IPv4 e IPv6. En esta técnica el nodo de red instala ambas pilas IPv4 e IPv6 en paralelo. Esto permite a las redes de apoyo, tanto IPv4 como IPv6, servicios y aplicaciones durante el periodo de transición en el que surgen y que los servicios y aplicaciones IPv6 estén disponibles [25].


  


  4.3.2. Dinamyc Tunneling Technique (DTTS)


  Con la DTTS, la capa del protocolo IPv6 es considerada una capa de enlace de la capa del protocolo IPv4. La encapsulación de los paquetes IPv4 en paquetes IPv6 junto con la Dual Stack ayuda a la hora de desplegar aplicaciones de IPv4 en un nodo de red IPv6, así como para eliminar el enrutamiento de IPv4 en la red IPv6. La figura 5 muestra las capas del protocolo general de un nodo Dual Stack [26].


  [image: ]


  En el desarrollo de este trabajo se muestran los aspectos generales que envuelven la internet del futuro, con un especial énfasis en la internet de las cosas, que es una tendencia que se espera que en el futuro cercano sea muy importante a nivel mundial y parte de nuestro diario vivir, tanto en temas de la industria como del hogar.


  


  5. Web 3.0z


  Web 3.0 es la segunda fase de la evolución de la Web. En la Web 1.0 los productores crearon los contenidos para que los usuarios los utilizaran y los compartieran. Mientras que en la Web 2.0 los usuarios también participaron en la creación de contenidos y en compartir estos [27]


  La Web 3.0 cambió todo el proceso de llevar las máquinas más cerca de los usuarios y productores para crear más dinámica, interactividad y eficiencia en la creación de los contenidos y su manejo [28].


  Una representación de la evolución de la Web se muestra en la figura 6.


  [image: ]


  


  6. Conclusiones


  
    	Debido al agotamiento de IPv4, es necesario tener políticas nacionales para el despliegue de IPv6 en Colombia con el propósito estar a la altura de las exigencias en términos de internet en el mundo.


    	Permitir una fácil transición entre el protocolo de internet actual e IPv6 Dual Stack puede ser una alternativa muy buena para la comunicación entre nodos de internet.


    	Con los desarrollos progresivos de la tecnología cada día se hace más importante la interacción entre los usuarios y los productores de contenidos para que la generación de estos cumplan de mejor manera las expectativas de los usuarios.


    	La mejor forma de lograr una gran evolución en internet es dejar de lado la arquitectura actual por cuanto, debido a la continua tendencia de parchado, se ha llegado a una saturación del sistema, con lo que la implementación de los diferentes servicios o aplicaciones se hace cada vez más difícil y no se logra una calidad óptima del servicio.


    	Cada día el mercado demanda más, por lo cual los temas de calidad de los servicios se hacen primordiales para lograr expandir internet en el mundo y lograr mayor penetración del mercado.


    	Gracias a la creación de IPv6 se puede en estos momentos pensar en la internet de las cosas, teniendo un control general de las cosas o elementos que se tienen en un hogar u oficina, de manera remota a través de internet.
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  Resumen


  El sistema operativo Android es una plataforma de código abierto que admite la construcción de aplicaciones para, de manera sencilla, manejar, configurar y personalizar el dispositivo móvil; esto hace que se pueda disfrutar de una interfaz amigable en la que se puede priorizar necesidades como correo, chat, redes sociales, multimedia, mensajería, etc. En este artículo se presenta una breve descripción de Android, sus características y su arquitectura, así como el software necesario para el desarrollo de aplicaciones Android, complementado con una sencilla aplicación para realizar algunas operaciones matemáticas.
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  Abstract:


  The Android operating system is an open source platform that supports building applications that allow managing, configuring and customizing the mobile device in an easy way. This makes it possible to enjoy a friendly interface where one can prioritize some needs such as email, chat, social networking, multimedia and messaging. In this article a brief description of the Android operating system is showed. Furthermore, its features, architecture and the software necessary for the development of Android applications are reviewed. All this complemented by a simple application to perform some mathematical operations.
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  1. Introducción


  Android es un sistema operativo de código abierto para móviles basado en el núcleo de Linux, el cual permite desarrollar ilimitadas aplicaciones para teléfonos inteligentes, tabletas, reproductores MP3, televisores, cámaras, como también admite la distribución de los productos generados [1]. El proyecto Android es liderado por el grupo Open Handset Alliance, en el cual se agrupan varios fabricantes, desarrolladores de hardware y software, entre los cuales se pueden mencionar: Google, Samsung, HTC, Dell, Intel, Qualcomm, Motorola, LG, Telefónica, T-Mobile, Nvidia [2]. Mediante alianzas en el mundo, Android ha tenido un crecimiento acelerado, desde su primera versión [3] 1.0 liberada el 23 de septiembre del 2008 hasta la actual versión 4.0.3; cuenta con más de 200 millones de dispositivos móviles activados, lo que hace que cada día se activen 550.000 nuevos dispositivos en más de 137 países. Por otro lado, en el tercer semestre del 2011 se descargaron más de 2400 millones de aplicaciones para los dispositivos Android [1].


  El SDK (kit de desarrollo de software) de Android proporciona las herramientas (correo electrónico, programa de SMS, calendario, mapas, navegador, contactos y otros) y Apis (interfaz de programación de aplicaciones) necesarias para empezar a desarrollar aplicaciones en la plataforma Android usando el lenguaje de programación Java [4]. Entre las características de la plataforma Android se encuentran:


  
    	Application framework (marco de trabajo de aplicaciones): esta característica admite el cambio y la reutilización de cada uno de los componentes.


    	Dalvik virtual machine (máquina virtual Dalvik) [5]: máquina virtual (VM) llamada Dalvik del sistema operativo Android; es el software que ejecuta las aplicaciones de los dispositivos móviles. La VM genera los archivos con extensión:


    	
      
        	.apk: archivos comprimidos con los ejecutables y los datos del programa.


        	.dex: archivo ejecutable, similar al .class de Java que optimiza el rendimiento en la VM.

      

    


    	Integrated browser (navegador inteligente): basado en el proyecto de código abierto Webkit [6], el cual es un sistema que funciona como base para los navegadores web Safari, Google Chrome, Epiphany, Maxthon, entre otros.


    	Optimized graphics (optimizador de gráficas): librerías para realizar gráficas 2D y 3D sobre las especificaciones de OpenGL 1.0, donde se puede incluir opcionalmente un acelerador de hardware.


    	SQLite: gestor de base de datos transaccional para sistemas operativos de móviles.


    	Media support (soporte de multimedia): permite trabajar con los formatos más comunes de audio, video e imágenes.


    	GSM Telephony (telefonía GSM): proporciona interfaces para programar aplicaciones en que se utilicen todas las características de la telefonía GSM, como texto, datos y mensajes SMS.


    	Rich development environment (entorno de desarrollo): esta característica incluye emuladores de dispositivos, herramientas para depuración de aplicaciones, memorias, perfiles de rendimiento y el conector para desarrollar en el entorno de Eclipse IDE.


    	Bluetooth, EDGE, 3G y Wifi, Camera, GPS, compass and accelerometer: son características que se pueden implementar con Android, pero son dependientes del hardware.

  


  


  2. Arquitectura Android


  La arquitectura de Android [7], [8] está formada por 4 capas que permiten la generación de aplicaciones. El acceso a cada capa se realiza por intermedio de librerías, en las cuales cada capa puede utilizar los elementos de la capa inferior para realizar sus funciones. Las capas de la arquitectura Android son:


  
    	Linux kernel: capa de abstracción del hardware (hardware abstraction layer) que permite que las aplicaciones accedan a través de controladores (drivers) asumiendo la administración de los recursos del teléfono y del sistema operativo. En esta capa están disponibles los controladores para display (pantalla), keypad (teclado), camera (cámara), wifi (conexión inalámbrica), flash memory (memoria rápida), audio, binder y power management (administrador de energía).


    	Librerías (libraries): bibliotecas de Android escritas en C/ C++, que se encargan de realizar la comunicación entre la capa de abstracción de hardware con la interfaz de programación de aplicaciones. Se destacan: surface manager openGL/ES (gráficas 3D), SGL (gráficas 2D), media framework (multimedia), freetype (fuentes de mapas de bits), ssl (seguridad), SQLite, Webkit, libc (librerías C).


    	Entorno de ejecución Android (Android runtime): no es considerada una capa, pero está formada por las siguientes librerías: Dalvik virtual machine (máquina virtual Dalvik), Core libraries (núcleo de librerías).


    	Marco de trabajo de aplicaciones (application framework): conformado por clases y servicios que permiten las funciones básicas de los móviles y la programación de las aplicaciones. Se encuentran los siguientes elementos: activity manager (administrador de actividades), windows manager (administrador de ventanas), content provider (compartidor de aplicaciones), views (vistas), notification manager (administrador de notificaciones), package manager (administrador de paquetes), telephony manager (administrador telefónico), resource manager (administrador de recursos), location manager (administrador de posicionamiento), applications (aplicaciones).

  


  


  3. Software para desarrollar aplicaciones Android desde Eclipse IDE


  Para crear una aplicación Android en Windows utilizando el software Eclipse IDE para Java (recomendado por Android para crear Apps –aplicaciones–), es necesario instalar el siguiente software:


  
    	Java Development Kit # (JDK#): este kit es necesario para desarrollar aplicaciones en Java (recomendable la versión 5 o superior); se puede descargar de www. oracle.com/technetwork/java/javase/ downloads/index.html.


    	SDK Android: descargar e instalar el kit para Windows desde la página oficial http://developer.android.com/sdk/index. html. La descarga se puede realizar desde el vínculo android-sdk r16-windows. zip o el vínculo installer r16-windows.exe (recomendable).


    	Eclipse IDE for Java Developers: descargar el archivo .zip desde www.eclipse.org/ downloads/. Únicamente se deberá descomprimir el archivo en la carpeta deseada y pulsar sobre el archivo eclipse.exe para ingresar al entorno de desarrollo de Eclipse IDE.


    	Plug-in Android para Eclipse: instalar el plug-in (conector) de Android para desarrollar aplicaciones Android utilizando Eclipse IDE. Se puede apoyar con los tutoriales que se encuentran en las páginas www.weterede.com/2009/06/instalacion- sdk-de-android-en-eclipse/ y http://instartius.com/blog/?p=289.

  


  


  4. Crear una aplicación Android con Eclipse IDE


  Para desarrollar una aplicación Android llamada Operaciones Matematicas que permita capturar en un campo de texto un número y en un segundo campo de texto visualizar la raíz cuadrada, la potencia, el factorial y si es un número primo o no, se deben realizar los siguientes pasos:


  
    	
      Dentro del entorno de Eclipse IDE se selecciona File > New > Project, como se observa en la figura 1.

      [image: ]


      Al pulsar la opción Project, se obtendrá la figura 2.


      [image: ]

    


    	
      Se selecciona el icono Android Project y se pulsa el botón Next para visualizar la pantalla de la .

      [image: ]

    


    	
      En el campo de texto al frente de Project Name se escribe el nombre del proyecto, OperacionesMatematicas, y nuevamente se pulsa el botón Next para obtener la figura 4.

      [image: ]

    


    	
      Se selecciona la versión SDK de Android que previamente se haya instalado; para el ejemplo se eligió la plataforma Android 2.3.3. Se pulsa el botón Next para ver la a figura 5.
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      En esta ventana se puede modificar todo lo concerniente a la informacion de la aplicación:


      
        	Application Name: nombre de la aplicación que aparecerá en el dispositivo Android, tanto en la barra superior durante la ejecucion como en el icono que se instalará en el menú de programas.


        	Package Name: nombre del paquete del espacio de nombres donde se almacenará la aplicación generada.


        	Create Activity: nombre de la clase que se generará. Esta será una subclase de Activity Android; esta clase se puede ejecutar y modificar.


        	Minimum SDK: especifica el nivel del API Android [3] que requiere la aplicación.

      


      Al pulsar el boton Finish, se obtendrá la figura 6.
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      Si se pulsa sobre el signo + al lado del nombre de la aplicación, se observarán los elementos del proyecto Android (figura 7) [9]:


      
        	assets: carpeta que contiene una serie de archivos de datos, JAR externos, fuentes, entre otros, que pueden ser utilizados por la aplicación.


        	bin: carpeta que contiene todos los archivos .class.


        	gen: carpeta que contiene archivos generados automáticamente por SDK Android. Estos no deben modificarse.


        	res: carpeta que contiene los recursos usados por la aplicación.


        	src: carpeta que contiene el código fuente de la aplicación. Los archivos se almacenan en el espacio de nombres creado.


        	AndroidManifest.xml: archivo que describe la aplicación donde se indican las actividades, intentos, servicios y proveedores de contenido.

      


      [image: ]

    


    	
      Para diseñar la pantalla principal de la aplicación se deberá abrir el archivo main.xm que se encuentra en la carpeta res/layout/. En la parte inferior de la ventana central se visualizarán dos pestañas: Graphics Layout y main.xml. En Graphics Layout se mostrarán en forma visual los elementos actuales de la aplicación, así como también un cuadro de elementos que se pueden adicionar a la aplicación. Esto se puede apreciar en la figura 8.
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      En la parte izquierda se visualizarán los elementos actuales de la aplicación, en este caso un LinearLayout (contenedor) y un TextView (campo de texto). Además, en la ficha main. xml se podrá ver el código XML, el cual puede ser editado directamente. La figura 9 describe el código del archivo main.xml.
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      Como se puede observar, existen los elementos LinearLayout, TextView (dentro del elemento LinearLayout se encuentra el elemento TextView). En dichos elementos se definen una serie de atributos como son: el ancho (layout_ width), el alto (layout_height), la orientación (orientation) y el texto (text), el cual es una referencia definida en el archivo res/values/ strings.xml.

    


    	
      En la pestaña del código XML se modifica la propiedad android:text=”@string/ hello” por android:text=”Operaciones Matemáticas” para cambiar el título actual de la pantalla principal. En la figura 10 se podrá observar cómo queda la vista visual de la aplicación.

      [image: ]

    


    	
      Desde la ficha Layouts del cuadro de elementos se adiciona a la aplicación un elemento LinearLayout; desde la ficha Form Widgets, un elemento TextView, y desde la ficha Text Fields, un elemento EditText. A partir del código XML se modifican los atributos de los elementos de acuerdo con lo que se observa en la figura 11.
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      Con la adición de los elementos y la modificación del código se deberá observar la figura 12.
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      Ahora se adicionan tres elementos LinearLayout, dos TextView, dos EditText y cuatro Button. Se modifica el código para obtener la figura 13.
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      El código final del archivo main.xml es el siguiente:
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      Para visualizar la aplicación en un emulador Android, se sitúa sobre el nombre del archivo .java (ActividadesOperaciones- Matematicas) y se pulsa Ctrl + F11, a fin de visualizar la figura 14.

      [image: ]

    


    	
      Se selecciona la opción Android Application y se pulsa el botón Ok para visualizar la aplicación en el emulador Android seleccionado. Cuando se cargue el emulador se pulsa el botón MENU para apreciar la figura 15.
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      Por último se debe modificar el código del archivo ActividadesOperacionesMatematicas.java, con el fin de escribir el código necesario para que cada botón realice la operación esperada. El código que se genera automáticamente se puede observar en la figura 16.

      [image: ]

    

  


  La clase ActividadesOperacionesMatemticas hereda (extends) las propiedades de la clase Activity, lo que permite ejecutar acciones. También se creó el método onCreate(), el cual será llamado por la aplicación Android cuando se inicie su ejecución. En este método se debe realizar la inicialización y la configuración de la interfaz del usuario.


  Entonces, antes del método onCreate() se crean las siguientes variables con el fin de asignarles posteriormente valores.


  private TextView nuevotexto;

  private EditText numerodigitado;

  private EditText resultadoobtenido;



  Después de la instrucción setContentView(R. layout.main) se asignan a las variables creadas los valores que contengan los objetos textoresultado, camponumero, camporesultado, respectivamente, como se muestra a continuación:


  nuevotexto=(TextView)findViewById(R. id.textoresultado); numerodigitado=(EditText) findViewById(R.id.camponumero); resultadoobtenido=(EditText) findViewById(R.id.camporesultado);


  En las variables se almacenan las referencias de los tres objetos. El método findViewById() permite enlazar las variables con los objetos creados en el archivo main.xml. Se pasa como argumento la constante creada en la clase R (se genera automáticamente), el identificador del objeto (id) y el nombre del objeto. Como la clase findViewById retorna una clase tipo View se debe realizar el operador cast para cada objeto.


  A continuación se crean cuatro variables tipo Button y se le asigna a cada una los objetos Button definidos en el archivo main.xml.


  Button verraiz=(Button)findViewById(R.id.botonraiz);

  Button verpotencia=(Button)

  findViewById(R.id.botonpotencia);

  Button verfactorial=(Button)

  findViewById(R.id.botonfactorial);

  Button verprimo=(Button)findViewById(R.id.botonprimo);



  Finalmente, a cada variable tipo Button se le añaden listeners (oidores) para que, cuando el usuario haga clic sobre algún botón, realice un determinado proceso. Además se implementa un método onClick() para el listener.


  verraiz.setOnClickListener(new View.On-ClickListener()

  { public void onClick(View v)

  { nuevotexto.setText(“La raiz es:”);

  resultadoobtenido.setText(“”+Math.sqrt(Double.parseDouble(numerodigitado.getText().toString()))); }});


  A la variable verraiz se le adiciona el listener utilizando el método setOnClickListner. En el método onClick()a la variable nuevotexto en su propiedad setText se le asigna el texto “La raíz es:” y a la variable resultadoobtenido la raíz cuadrada del valor obtenido de la variable numerodigitado utilizando el método sqrt() de la clase Math de Java. A continuación se muestra el código de los demás botones.
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  Para poder utilizar los diferentes objetos es necesario importar los paquetes específicos antes de la creación de la clase ActividadesOperacionesMatematicas. Existen dos maneras de hacerlo: escribir en forma manual cada paquete que se va a utilizar o simplemente pulsar las teclas Ctrl+Shift+O, para que se añadan automáticamente. Los paquetes utilizados en la aplicación se escriben a continuación:


  import android.app.Activity;

  import android.os.Bundle;

  import android.view.View;

  import android.widget.Button;

  import android.widget.EditText;

  import android.widget.TextView;



  La figura 17 muestra cómo quedaría el código de la aplicación.


  [image: ]


  Si se ejecuta nuevamente la aplicación, y se digita el número 5 en el campo de texto respectivo y se pulsa el botón Raíz Cuadrada, se observará en el emulador la figura 18.
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  5. Conclusiones


  
    	El sistema operativo Android permite el desarrollo de aplicaciones sencillas de aprender y entender.


    	Con Android es fácil el manejo, la configuración y la personalización de un dispositivo móvil.


    	El sistema operativo Android posibilita desarrollar aplicaciones utilizando instrucciones de Java.
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  Resumen


  Se describe el Sistema Georreferenciado de Realidad Aumentada, su funcionamiento general y los aspectos a tener en cuenta para la puesta en producción. De igual forma se resumen los aspectos técnicos de realidad aumentada, geolocalización y cómo su integración sobre una plataforma móvil apoyándose en el uso de tecnologías de la información y la comunicación (TIC) puede conformar una solución a las necesidades de determinado sector de la población. En síntesis, se describe cómo los fabricantes de dispositivos móviles han dirigido esta tecnología, el alcance que ha tenido este tipo de herramientas y los proyectos actuales de investigación en Colombia, además de dar a conocer una herramienta desarrollada para la Facultad Tecnológica de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas.
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  Abstract:


  This article describes the system georeferenced Augmented Reality, overall performance and aspects to be considered for deployment. Similarly summarizes the technical aspects of augmented reality, geolocation, and their integration on a mobile platform based on the use of Tics (information and communication Technology) can form a solution to the needs of a given sector of the population. Briefly described as mobile device manufacturers have targeted this technology, the scope that has had this kind of tools and current research projects in Colombia. Well as to provide a tool for the Faculty of Technology of the University Francisco José de Caldas.
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  1. Introducción


  El proyecto parte de la necesidad de identificar los espacios de la planta física de la Facultad Tecnológica de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas. Para ello se busca integrar las tecnologías de realidad aumentada y geolocalización sobre un dispositivo móvil, generando referencias que orienten al usuario.


  La funcionalidad de los dispositivos móviles ha sufrido una transformación gracias a las bondades propias de esa línea tecnológica: livianos, portables y con capacidad de procesamiento. Con el transcurrir del tiempo se han convertido en dispositivos versátiles que no solo prestan soluciones de comunicación, sino que han logrado incluir servicios como GPS, correo electrónico y agenda electrónica, entre otros. Dicha versatilidad abre un espacio de investigación y desarrollo sobre esta plataforma; en ese espacio de investigación se destaca la realidad aumentada, una tecnología en desarrollo que, integrada con un servicio de geoposicionamiento, podría adaptarse a las necesidades presentes y futuras de empresas, personas e instituciones.


  


  2. Realidad aumentada


  Al hacer referencia al concepto de realidad aumentada se puede afirmar que es la tecnología que consiste en añadir información virtual a la información proveniente del entorno. A diferencia de la renombrada realidad virtual, esta tecnología no trabaja por sustituir o simular los espacios físicos, sino que enriquece, mediante la incrustación de datos informáticos, las imágenes capturadas del mundo real. Figura 1
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  Ronald Azuma, reconocido desarrollador de esta línea de investigación, describe la realidad aumentada como una combinación de elementos reales y virtuales. Es interactiva en tiempo real y está registrada en 3D [1].


  


  2.1. Componentes de la realidad aumentada


  Sobre el ejercicio de analizar un flujo de video se pueden involucrar una serie de componentes que integrados permiten obtener los datos esperados en el proceso; para el funcionamiento básico de realidad aumentada se deben citar:


  


  
    
      	
        Monitor-Display (salida): dispositivo en el cual se podrá ver reflejada la integración entre lo real y lo virtual; dicha conformación se logra a través de la realidad aumentada. Cámara de video digital (entrada): dispositivo que se encarga de tomar la información captada del mundo real y transmitirla al software de realidad aumentada. Software (registro): programa o códigos que toman los datos reales para transformarlos en lo que se conoce como realidad aumentada.

      
    

  


  Marcadores (registro): básicamente se refieren a los símbolos que el software utiliza e interpreta dentro de una imagen o video con el fin de dar a conocer una respuesta específica. Se considera como la técnica más usada para interpretar la información obtenida en el video; sin embargo, existe otra técnica basada en la localización de la escena real a mostrar y la propia orientación de la cámara.


  


  2.2. Realidad aumentada en dispositivos móviles


  Para que se pueda presentar una apropiada generación de imágenes sintéticas es importante contar con una buena capacidad de procesamiento en los sistemas que se encargan de crearlas. Gracias a los procesos de miniaturización que se han dado en los componentes y en la construcción de procesadores se ha logrado construir elementos de este tipo de muy bajo consumo, que pueden llegar a tener la potencia necesaria para que el objetivo planteado por la realidad aumentada sea posible y en consecuencia llevar dicha tecnología al ámbito de los teléfonos móviles, por ejemplo.


  A la hora de representar información muy elaborada en un móvil, se puede presentar una de las primeras barreras relacionadas con el tamaño y calidad de sus pantallas. A pesar de que algunos fabricantes de dispositivos de tipo móvil ya ofrecen equipos con pantallas de buen tamaño y gran definición de video, en un momento determinado pueden resultar algo pequeñas para mostrar un video con texto, iconos o estructuras dibujadas sobre él. Sin embargo, esto podría tener solución mediante funciones mejoradas como librerías, algoritmos y procedimientos almacenados para el manejo de flujos de información en un entorno de desarrollo como hoy en día se disponen con las TIC [2].


  


  3. Sistemas de georreferenciamiento


  Existen dos tipos de georreferenciación: directa e indirecta. La georreferenciación directa basa su funcionamiento en el uso de un sistema de coordenadas establecido para un determinado sistema de proyección. Entre los sistemas de proyección globales, el más utilizado es el conocido como proyección UTM (Universal Transversal Mercator), en el cual los datos de georreferenciación se expresan mediante un identificador de zona (conocida como huso) y dos coordenadas (x,y) expresadas en metros, según los ejes E-O y N-S respectivamente. Por otro lado, la georreferenciación indirecta se fundamenta en asociar al elemento que se representa a una clave o índice, normalmente con significado administrativo, por ejemplo la dirección, que puede ser usada para la determinación de una posición. La virtud de este sistema es el poder aprovechar de forma inmediata la gran cantidad de información disponible con georreferenciación directa [3].


  


  3.1. Sistema de posicionamiento global en dispositivos móviles


  El proceso de georreferenciar consiste en aplicar una descripción a un lugar de la tierra, sea este un punto, área o volumen, sobre el espacio terrestre virtual, utilizando como soporte programas de mapas digitales, bases de datos de localización o dispositivos de posicionamiento global (GPS).


  El GPS es considerado como un sistema global de navegación por satélite (GNSS), el cual está en capacidad de ubicar o determinar en todo el mundo la posición de un objeto, persona, casa, edificio o automóvil con una precisión hasta de centímetros. Funciona mediante una red de 24 satélites en órbita sobre el globo, a 20.200 km, con trayectorias sincronizadas para cubrir toda la superficie de la Tierra. En el momento de determinar una posición, el receptor o aparato utilizado para este fin localiza automáticamente como mínimo tres satélites de la red, de los cuales se reciben unas señales indicando la identificación y la hora del reloj de cada uno de ellos. De acuerdo con estas señales, el aparato se encarga de sincronizar el reloj del GPS y calcular el tiempo que tardan en llegar las señales al equipo; de esa manera mide la distancia al satélite mediante triangulación, técnica que se basa en la determinación de la distancia de cada satélite con respecto al punto de medición. Conocidas las distancias, se determina fácilmente la propia posición relativa en relación con los tres satélites. Conociendo además las coordenadas o posición de cada uno de ellos por la señal que emiten, se obtiene la posición absoluta, también conocida como coordenadas reales del punto de medición [4].


  Algunos dispositivos móviles pueden vincularse a un receptor GPS diseñado para tal efecto; por lo general suelen ser módulos independientes del teléfono que se comunican vía inalámbrica bluetooth o implementados en el mismo terminal móvil y que le proporcionan los datos de posicionamiento que son interpretados por un programa de navegación.


  


  4. Aplicaciones de realidad aumentada


  Un buen número de las aplicaciones que funcionan utilizando la tecnología denominada realidad aumentada han sido desarrolladas para equipos desktop y laptop sobre plataformas tanto Windows como Linux; esto se debe a las alternativas de procesamiento, compatibilidad de dispositivos y variedad de lenguajes que trabajan sobre dichas plataformas. Sin embargo, vale la pena analizar y tener en cuenta el creciente escenario de software de realidad aumentada sobre dispositivos móviles, con el fin de comprender cómo esta tecnología podría ampliar sus utilidades adaptándose a equipos portátiles.


  


  4.1. Layar


  Aplicación desarrollada para equipos móviles que funciona de manera similar a los complementos de un navegador de internet; su funcionamiento se basa en el hecho de que se pueden ir agregando layers o capas para evidenciar la realidad aumentada. A medida que se van agregando capas se puede ir agregando información y aumentando la complejidad de la aplicación, la cual por lo general es un flujo de video; en las capas se presenta o evidencia un servicio diferente; por ejemplo, si la cámara del teléfono se dirige hacia un edificio o lugar histórico, la aplicación está en capacidad de superponer sobre la imagen de este, en pantalla, información histórica, cultural o arquitectónica del lugar enfocado. Actualmente se puede hacer uso de 312 capas diferentes, por ejemplo Tweets cercanos, información de casas a la venta, restaurantes, hospitales, colegios y universidades, entre otras.


  


  4.2. Wikitude World Browser


  Wikitude World Browser funciona de manera similar a Layar, muestra la información de una manera más ordenada, aunque también más limitada. Es una aplicación que aporta ventajas y elementos diferenciadores en el aspecto de diseño de la interfaz.


  


  4.3. Yelp


  Se considera como la mejor de las redes sociales encargadas de buscar información sobre restaurantes, especialmente en Estados Unidos; también permite visualizar otro tipo de negocios. Esta aplicación muestra reviews y puntuaciones de los diferentes puntos relacionados por otros usuarios del sistema.


  


  4.4. TAT Augmented ID


  Es una aplicación que no se enfoca a lugares, sino que se utiliza con los seres humanos. Por ejemplo, se hace un video de una persona y la aplicación está en capacidad de buscar en internet y mostrar los datos de dicha persona; es una aplicación que tiene la desventaja de invadir la privacidad.


  


  4.5. TwittARound


  Esta aplicación permite conocer visualmente los tweets (trinos) que se publican en tiempo real en una ubicación cercana a la del dispositivo móvil. Se considera una aplicación tanto precisa como rápida. Es una aplicación tan buena que la red social Twitter quiere hacer uso de ella para popularizar y apoyar el proceso de geolocalización mediante Tweets.


  


  5. Proyectos de realidad aumentada en Colombia


  En Colombia se ha venido avanzando en la creación de espacios de investigación orientados al desarrollo, utilización y aplicación de la realidad aumentada. Por ejemplo, para comenzar, la Universidad de los Andes creó el Grupo Imagine, encargado de integrar y generar conocimiento en las áreas de procesamiento y análisis de imágenes, ambientes interactivos de visualización, simulación y teleoperación, modelaje geométrico y geometría computacional. En este equipo de trabajo ya se desarrolló el proyecto de realidad aumentada, que tiene como título “Validación de información georreferenciada por medio de realidad aumentada” [5]. En este proyecto se presenta una aplicación de realidad aumentada y GIS para iPhone que permite comparar la información topográfica almacenada en una base de datos y la información real vista a través de la cámara del dispositivo móvil. Esta herramienta apunta a que puede utilizarse para contrastar la información de lo que debería estar construido en un sector de la ciudad contra lo que realmente está construido.


  De igual forma se destaca el Grupo Investigación de Colciencias llamado Takina [6], conformado por una serie de profesores de tiempo completo y de cátedra de la Pontificia Universidad Javeriana, especialmente interesados en el campo de computación gráfica y en las aplicaciones desarrolladas bajo este concepto. Tienen como objetivo realizar actividades científicas y académicas que permitan explicar, predecir, descubrir y aplicar el conocimiento sobre: modelamiento, simulación interacción HM, visualización, realidad virtual y realidad aumentada, entre otros.


  


  6. Diseño de la solución


  La solución propuesta se basa en un sistema portable que se apoye en realidad aumentada y geolocalización para generar referencias que ubiquen al usuario. Para ello la aplicación dispone de la siguiente arquitectura (figura 2):
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  La aplicación tiene como fuente de información una posición definida en coordenadas para referenciar los objetos en el flujo de video que muestra la cámara del dispositivo. Para ello se plantea contar con dispositivos móviles que no solo integren sistemas de posicionamiento, sino que incluyen la variable de portabilidad que permite llegar a un escenario de mayor aplicación. En esta lista se pueden incluir teléfonos celulares con Webcam, interfaz de acceso a redes inalámbricas y especialmente soporte del API OpenGL, sobre las mismas condiciones Smartphone y tabletas.


  La aplicación amplía su funcionalidad, incluyendo un servicio de notificaciones que permite conocer a los usuarios las novedades que surgen de cada área de la universidad, por ejemplo suspensión de servicios, jornadas académicas y cierre de edificios, entre otros.


  Con el objetivo de moderar el contenido y centralizar la administración de la aplicación, el sistema incluye un portal web mediante el cual el administrador puede gestionar usuarios, generar notificaciones y actualizar ubicaciones, entre otras.


  Para lograr integrar la plataforma administrativa y el componente móvil, el sistema se apoya en el protocolo HTTP, sobre el cual se recibe y responde a las peticiones desde el servidor de aplicaciones. Con el fin de optimizar la sincronización de notificaciones y reducir el ancho de banda requerido por la aplicación móvil, el sistema implementa el concepto de persistencia de datos, en el cual se utiliza el almacenamiento local del dispositivo para establecer una caché que guarde los datos temporalmente, mientras se instancie un nuevo evento de actualización.


  


  Entorno de ejecución


  El desarrollo del sistema se estructura bajo el paradigma orientado a objetos, con Java como lenguaje de programación; se optó por Android como sistema operativo móvil, en vista de que es la plataforma que mejor se adapta a los requerimientos establecidos en la etapa de planificación. También por ser una plataforma de código abierto y por su evidente crecimiento en el mercado de los dispositivos móviles.


  El componente administrativo se ejecuta sobre una base de datos diseñada en Oracle 10g Express Edition; se accede a ella mediante el JDBC dispuesto en el portal web, este portal es construido en Java Server Pages (JSP). El servidor de aplicaciones se basa en tecnología Apache Tomcat, que permite integrar los componentes mencionados previamente. La aplicación móvil se desarrolló sobre el SDK para Android y la persistencia de datos a través de SQLite.


  


  7. Conclusiones


  La implementación de realidad aumentada sobre dispositivos móviles genera grandes expectativas, puesto que adopta un servicio inherente de portabilidad, y abre así la puerta para su utilización sobre otros escenarios.


  Se confirma una vez más la convergencia que vienen sufriendo los dispositivos móviles por medio de la adopción de mejores recursos de procesamiento y comunicación; así lo demuestra, por ejemplo, la capacidad para acceder a redes de datos de alta velocidad que resulta indispensable para comunicar la plataforma administrativa y el componente móvil en el proyecto.


  Es posible integrar la información obtenida por el GPS a un sistema de realidad aumentada; con esto no se supedita a la interpretación de patrones en esta tecnología.
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  Resumen


  El desarrollo web se ha multiplicado de forma que existen aplicaciones para realizar cualquier función, desde una simple página con un servicio que activa una calculadora o un programa de conversiones hasta aplicaciones que muestran nuestra ubicación por medio de GPS en el caso de Google Maps (Servicio de Google).


  Estas aplicaciones permiten que un usuario pueda hacer uso de dicha funcionalidad desde cualquier computador. El proceso es sencillo: solo se utiliza un navegador para ingresar a la página requerida que se encuentra alojada en un servidor y activar la función que necesite para que se genere la respuesta correspondiente. Pero en ocasiones los tiempos de respuesta son altos y si el usuario activa varias solicitudes este proceso puede ser una molestia ya que se debe recargar la página cada vez que haya una solicitud. Para dar solución a este tipo de inconvenientes se han agrupado varias tecnologías que permiten ejecutar la mayoría de los procesos desde el cliente (recurso del usuario que hace la solicitud al servidor) y solo ejecutar las funciones más relevantes en el servidor, disminuyendo los tiempos de respuesta. Esto se hace utilizando AJAX (AsynchronousJavaScript +XML).


  En el presente artículo se describen las características y tecnologías que integra AJAX y se presentan dos ejemplos de su uso en los lenguajes de programación Java y Php, los cuales son muy utilizados en la implementación de aplicaciones web como una alternativa para el mejoramiento de la funcionalidad e interacción para los usuarios.
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  Abstract


  Web develop has been multiplied in such way so that nowadays it exist applications to performed any function, from a simple page with a service to activate a calculator or a program conversion to applications that shows our location over the earth by using GPS as in the case of Google Maps (Google Services).


  These applications allow users to do use of those functionalities from any computer. The whole process is quite simple, it is just necessary a browser to access the require web page, which is hosted in a server and activates the function which is request so that the answer could be generated. However, in some occasions, time response is high and also it is also troublesome when the user require many functions at the same time because the web page has to be reloaded whenever there is a request.


  So that we can solve this kind of problems several technologies have been grouped, which allow execute most of the processes in the client side (user resource that makes the server request) and execute the most relevant functions in the server side, decreasing response times, the process described below is possible by implementing AJAX (AsynchronousJavaScript +XML).


  This paper describes the features and AJAX integration technologies and is also presented two different examples of how it is apply using Java and Php programming languages, which are widely used in the implementation of Web Applications as an alternative to enhance functionality and interaction for the users.
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  1. Introducción


  Desde su creación, el objetivo de internet ha sido intercambiar información rápidamente. Este objetivo se ha transformando de tal modo que los usuarios no solo buscan o transfieren información, sino que también pueden realizar varias tareas, como compartir, publicar, comunicarse con otros usuarios e incluso poner a disposición aplicaciones en áreas específicas, lo cual se ha mejorado mediante el desarrollo de sitios web y de las tecnologías asociadas.


  Normalmente el proceso que realiza el usuario cuando accede a una página es activar o seleccionar opciones o elementos que producen una respuesta, que es generada por un servidor al ejecutar acciones de forma transparente para dicho usuario. Inicialmente esta tarea no tenía ningún problema ya que las operaciones que debían ser ejecutadas no eran tan complicadas, pero actualmente las aplicaciones web son más robustas y utilizan gran cantidad de recursos que permiten procesar bastante información y poner a disposición múltiples servicios, lo que en algunas ocasiones hace que el usuario tenga que esperar a que el servidor procese la solicitud y genere la respuesta. Esta espera constituía una desventaja, hasta que apareció AJAX, un conjunto de tecnologías que usa el lenguaje JavaScript incorporando metadatos por medio de XML, cuya integración hace que la ejecución se realice en el cliente: manteniendo una comunicación asíncrona con el servidor facilita que los procesos se ejecuten más rápido sin necesidad de recargar las páginas, mejorando así la funcionalidad y los tiempos de respuesta de estas [1].


  Existen muchos lenguajes que son utilizados por los desarrolladores para implementar aplicaciones web, entre ellos Java y Php, los cuales pueden hacer uso de AJAX para mejorar el uso de los recursos que se encuentran en internet.


  


  2. Tecnologías que integran AJAX


  AJAX es el resultado de la unificación de varias especificaciones y tecnologías que se han definido a partir de los estándares que el consorcio W3C ha planteado para el diseño web; estas integran elementos como lenguajes que permiten crear las páginas web, por ejemplo HTML y XHTML, el conjunto de reglas de estilo que permite mejorar y separar la apariencia de estas páginas de su contenido usando hojas de estilo CSS, lenguajes que facilitan la incorporación de metadatos como XML y XSLT, elementos que permiten hacer la transferencia asíncrona de datos entre el cliente y el servidor por medio del objeto XMLHttpRequest y el uso de los scripts que agregan la funcionalidad requerida para ejecutar las peticiones por medio de JavaScript. En la figura 1 se describen brevemente algunas características de dichas tecnologías.
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  XHTML eXtensible Hyper Text Markup Language (lenguaje extensible de marcado de hipertexto): es un lenguaje de etiquetas que sirve para crear páginas web, aunque mejora la estructura que se ha definido en el lenguaje HTML.


  Como ya se conoce, todas las páginas están hechas en lenguaje HTML (HyperText Markup Language), pero dado el desarrollo del diseño web y la necesidad de cubrir nuevos requerimientos de los usuarios, las entidades que definen las pautas en esta área, como el consorcio W3C, pretenden crear páginas con significado, es decir que las páginas no solo sean un conjunto de elementos, como texto, imágenes y vínculos, sino que estén asociadas a un significado y además permitan separar claramente las características que definen la apariencia y la información que se va a presentar. Por lo cual se desarrolló el estándar XHTML, que es una adaptación de HTML agregando las capacidades del lenguaje XML, el cual permite que las páginas contengan elementos con una estructura bien definida y se puedan configurar para ser presentarlas desde cualquier dispositivo o navegador haciéndolas más flexibles.


  CSS Cascading Style Sheets (hojas de estilo en cascada): este estándar, también definido por el W3C, está muy relacionado con los lenguajes HTML y XHTML, ya que se encarga de definir el estilo o apariencia de la página web; permite manipular los formatos de los elementos teniendo en cuenta características como color, posición y fuentes y mejora la presentación de la información que contiene la página de acuerdo con el tipo de dispositivo donde se va a visualizar, por lo cual es fácil acceder a las páginas desde un teléfono celular, una tableta o un computador personal sin que la presentación se altere [2].


  Las hojas de estilo facilitan el mantenimiento de las páginas web ya que se definen de forma independiente y separada de la estructura de estas y se convierten en una buena práctica para el desarrollo web.


  DOM Document Object Model (Modelo de Objetos del Documento): el W3C: “define la estructura lógica de los documentos y el modo en que se accede y manipula” [3]; es un API (Interfaz de Programación de Aplicaciones) que permite a los desarrolladores web realizar operaciones sobre una página también llamada documento, para agregar, modificar o eliminar cualquier objeto o contenido que contenga esta.


  Por lo general la estructura de los objetos dentro de la página está definida por una jerarquía de objetos que tienen relacionadas características y funciones que hacen más fácil su uso desde cualquier lenguaje de programación.


  XML y XSLT XML Stylesheets Language for Transformation (Lenguaje de Estilo Extensible): es una especificación del W3C que permite definir una plantilla para transformar documentos XML en otro tipo de documentos, como páginas Web en HTML y XHTML. Con este lenguaje se pueden crear plantillas que contienen un conjunto de reglas de transformación aplicadas al documento XML, que también se llaman reglas de estilo XSLT; estas luego son analizadas por un procesador de XSLT, el cual hace la transformación para generar el archivo correspondiente para visualizarlo en un dispositivo específico [4]. Este tipo de transformaciones favorece separar el contenido de la presentación.


  XML HttpRequest (Extensible Markup Language/ Hypertext Transfer Protocol): es un objeto que permite hacer peticiones al servidor de forma asíncrona y sin tener que actualizar las páginas en las que se hacen dichas peticiones [5]. Este objeto está definido en todos los navegadores para realizar las acciones de transferencia de datos.


  JavaScript: es un lenguaje basado en script desarrollado por Netscape y Sun Microsystems, que permite agregar funcionalidad y hacer más dinámicas las páginas web. Los scripts se pueden insertar en el código HTML y este es interpretado por cualquier navegador, por lo cual se dice que JavaScript se implementa y ejecuta del lado del cliente, pero también se puede usar del lado del servidor como Server- side JavaScript o SSJS. Aunque su nombre hace que se relacione con el lenguaje de programación Java, no son lo mismo, su sintaxis es similar al lenguaje C y permite definir prototipos de objetos sin necesidad de definir tipos de datos [6].


  


  3. Funcionamiento de AJAX respecto a los tiempos de respuesta


  Como ya se indicó, el objetivo principal de AJAX es que el usuario pueda disponer del contenido de una página sin que los tiempos de respuesta hagan que la página esté inactiva por mucho tiempo. En la figura 2 se puede observar la línea de tiempo que muestra los tiempos de uso, procesamiento y respuesta que se generan cuando el usuario realiza una solicitud desde el navegador hacia el servidor, los cuales varían cuando las aplicaciones web implementan, o no, AJAX.
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  En el caso en que el usuario accede a una aplicación que no utiliza AJAX, esta es enviada desde el servidor al navegador donde el usuario puede visualizar y manipular los elementos de la o las paginas (tiempo de uso de la página en el navegador), y cuando el usuario activa una acción que requiera ser ejecutada por el servidor, este deberá actualizar la página nuevamente


  hasta que se genera la nueva respuesta (tiempo de procesamiento del servidor). Este proceso incluye el momento en el que se envía la solicitud hasta que la página completa es visualizada nuevamente en el navegador y depende del tipo de operación que deba resolver el servidor, lo que genera un tiempo de inactividad en el navegador en el cual el usuario no recibe ninguna información y se mantiene una página en blanco (tiempo inactivo en el navegador); es en este tiempo cuando se presentan las demoras que disminuyen la eficiencia de este tipo de aplicaciones.


  Por otra parte, cuando se implementan aplicaciones con AJAX, este proceso tiene algunas variaciones. Inicialmente el servidor también envía la página completa y el usuario puede actuar sobre esta, de la misma manera que en el caso anterior, pero cuando el usuario activa una o varias acciones, estas se realizan con peticiones asíncronas al servidor generando un proceso que se puede decir que se ejecuta en paralelo, es decir, mientras el servidor se encarga de procesar la parte de la página que requiere ser actualizada, en el navegador se mantiene el resto de la página para que el usuario pueda seguir usando la aplicación. Cuando se obtiene la respuesta del servidor se podrá actualizar la sección de la página que mostrará los resultados; este proceso es implementado en Javascript, el cual permite activar un manejador de eventos que verifica cuándo se ha generado dicha respuesta para realizar la actualización. Este proceso hace que el tiempo de procesamiento en el servidor no interfiera con el tiempo de uso de la página en el navegador, por lo cual hace más rápidos los tiempos de respuesta.


  


  4. Implementación de AJAX en el desarrollo de aplicaciones web


  Para explicar cómo se puede implementar AJAX en una aplicación web se desarrollará un ejemplo que permita mostrar y consultar registros de una base de datos en Mysql que contiene datos de vehículos cuyo criterio de búsqueda es la marca, utilizando los lenguajes Php y Java para presentar las dos perspectivas.


  


  4.1. Arquitectura de la aplicación web


  Inicialmente se deberá definir la arquitectura de la aplicación; por lo general la arquitectura de capas es una buena alternativa para la implementación de aplicaciones cliente-servidor, ya que permite separar los elementos que acceden a los datos de la lógica y a la vez de la presentación que corresponderá a los elementos que el usuario visualizará en la página web. Adicionalmente, el desarrollo se hará bajo el paradigma orientada a objetos dado que los lenguajes Java y Php permiten este tipo de programación y es lo más recomendable si se piensa realizar aplicaciones robustas y de calidad.


  La capa de presentación estará definida por la incorporación de una hoja de estilo que definirá la apariencia de los elementos que se visualizarán en la página HTML y la definición del objeto XMLHttpRequest para el uso de AJAX que permitirá realizar las peticiones desde el cliente al servidor; se podría decir que esta capa se ejecutará en el cliente y en el servidor, dado que en el servidor es donde estará alojada la aplicación, y cuando el navegador solicita la página, esta es descargada completamente (figura 3).
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  La capa lógica contendrá las clases que incorporan la funcionalidad para realizar los procesos de filtrado y consulta de la aplicación.


  La capa de persistencia contendrá la conexión a la base de datos que permitirá la gestión de la información que será manipulada por la aplicación. Para ello el uso de Mysql puede ser una buena opción ya que es un manejador de base de datos libre y tiene un buen soporte de datos.


  La estructura de la base de datos definida para el ejemplo se puede importar del siguiente código en formato SQL, donde se define el nombre de la base de datos como empresa que contiene una tabla llamada vehiculos cuyos campos son idVehiculo, placa, marca y modelo; además se agregaron varios registros inicialmente para que se presenten en la página al ser mostrada por primera vez en el navegador (figura 4).
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  4.2. Capa de presentación


  La propuesta de visualización para la página de ejemplo se muestra en la figura 4; simplemente contendrá una caja de texto para ingresar el criterio de filtrado y el botón buscar que activará la solicitud de ejecución. Para el diseño de esta se usará el lenguaje HTML el cual permite utilizar un conjunto de capas o contenedores para agrupar los elementos con el fin de mejorar la visualización, a las cuales se les definirán las reglas de estilo por medio de CSS (figura 5).
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  Hoja de estilo: para que la página tenga la apariencia que se muestra en la figura 5 se pueden definir varias reglas de estilo; algunas de estas se proponen a continuación. Cada una define la ubicación y formato de los elementos dentro de la página. Para ello se han determinado tres clases que se definen en capas tipo div:


  #encabezado es la clase que define el formato que agrupa la imagen de AJAX y el título Consulta BD con AJAX.


  #contenido es la clase que define los formatos de la capa que contiene la etiqueta “Digite la marca”, la caja de entrada donde el usuario digitará el criterio de búsqueda y el botón que activará la acción de filtrado.


  Y finalmente la clase llamada #vistaConsulta que implementa el formato de la capa donde se mostrará la tabla con el conjunto de registros que genera la consulta. Esta es la capa o parte de la página que será actualizada por medio de AJAX.


  /* Hoja de estilos CSS para ejemplo AJAX */
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  Página principal: corresponde a la vista; es el componente que le permite al usuario interactuar con la aplicación. Por lo general esta página tiene el nombre de índex y su extensión depende del lenguaje en que se ha desarrollado (*.php, *.jsp, *.aspx, entre otros). Básicamente el código utilizado para implementar esta página es el HTML. En la figura 6 se presentan los códigos que pueden implementarse en los lenguajes Php y Java que permiten generar una página con la interfaz que se ha definido en la figura 5.
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  Código en lenguaje Php: este código se almacena con el nombre de index.php e incorpora las reglas de estilo que se plantearon previamente en un archivo llamado estilo.css, tal como se observa en la línea 8. Adicionalmente se agrega un script de Java llamado ajax.js en la línea 9, que contiene el código para crear el objeto XMLHttpRequest y la función enviar() que será activada por el usuario desde el botón Buscar o al cargar la página, como se observa en las líneas 19 y 26.


  Como se indicó, se están usando capas div para agrupar elementos de la página; una de las más importantes es la div identificada como id=vistaConsulta en la línea 25, en la cual se mostrará siempre el resultado de la función enviar(), la que permite visualizar los datos generados por las consultas hechas por el usuario.


  Código de un servlet en Java: se puede crear un servlet con el nombre index.jsp, se puede utilizar el mismo código de Php, ya que, como se ha dicho, esta página es en HTML; solo se agrega la línea 7 para importar la ruta del archivo que contiene la lógica de la aplicación y se modifica la línea 11 para cambiar el título de la página (figura 7).
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  Archivo del script AJAX: el archivo ajax.js es el script que se agrega en la página principal y, como ya se ha indicado, contiene la definición de las funciones de JavaScript que permiten realizar las siguientes tareas:


  
    	Definir el objeto XMLHttpRequest.


    	Definir la función para enviar la información al servidor.


    	Validar y obtener la información en el cliente.

  


  Definición objeto XMLHttpRequest: este objeto permite generar las peticiones asíncronas desde la página, aunque se obtiene de forma diferente en cada tipo de navegador, por lo cual es necesario validar la creación de este.


  Dado que el objeto fue creado por Microsoft para la versión 5.0 del Internet Explorer utilizando un objeto ActiveX [7, p. 114], el cual permite crear objetos que pueden ser usados en internet de forma independiente de un lenguaje de programación, se usa el objeto window.ActiveObject para obtener el XMLHttpRequest en versiones menores de Internet Explorer 7.0, como se observa en las líneas 3 y 4 del código.


  Por otra parte, para crear el objeto XMLHttpRequest en navegadores como Firefox, Opera, Safari, Opera, versiones de Internet Explorer superiores a 7.0, entre otros, se utiliza la forma nativa del mismo con el objeto window.XMLHttpRequest [8] empleado en las líneas 5 y 6.


  En la figura 8 se muestra el código que corresponde a un formato estándar para realizar dicho proceso.
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  5. Definir la función para enviar la información al servidor


  La función enviar ejecuta varios métodos del objeto AJAX que permiten hacer la petición al servidor y enviar la información necesaria para realizar el proceso que el cliente ha solicitado (figura 9).


  [image: ]


  Inicialmente se obtiene el contenedor o capa donde se presentarán los resultados del proceso de consulta y filtrado cuyo nombre es vistaConsulta; para ello se utiliza el DOM donde se accede al arreglo de objetos de la página. De esta forma se puede asignar a un objeto dentro de la función llamado divConsulta, tal como se observa en la línea 14; adicionalmente se obtienen los datos o información que será procesada por el servidor, en este caso el criterio de búsqueda que se encuentra en el control llamado marca dentro de la página; este también es manipulado con el DOM. Dicho contenido se asigna a una variable llamada marcaV con la instrucción que se observa en la línea 16, luego se invoca la función que crea el objeto AJAX en la línea 17 y posteriormente se abre la conexión desde la página y el archivo consulta.php que procesará la solicitud; para ello se utiliza el método open() del objeto XMLHttpRequest, tal como aparece en la línea 18; este método requiere como mínimo dos parámetros: el primero corresponde al método de envío de los datos y el segundo contiene el URL del archivo con el que se desea establecer la conexión, en este caso consulta.php. El parámetro true se agrega para especificar que la conexión se hará de modo asíncrono, aunque por defecto se realizan este tipo de peticiones.


  En Java la línea 18 cambia por la siguiente instrucción, la cual puede ser un servlet que procesa los datos de la petición:


  objAjax.open(“POST”, “Logica/ consulta”,true);


  Después de activar la conexión se ejecuta el evento onreadystatechange y el método setRequestHeader utilizados para obtener el estado de la petición [9] y definir el formato de la cabecera de la petición [10], respectivamente. Por último se ejecuta el método send que envía los datos a la URL con la que se estableció la conexión utilizando el método open.


  


  6. Validar y obtener la información en el cliente


  El proceso de validación evalúa el estado de la petición por medio de las propiedades readyState y status del objeto XMLHttpRequest. La propiedad readyState permite identificar si la petición se ha enviado satisfactoriamente y se encuentra cargada en el servidor, en este caso tendrá el valor 4, y la propiedad status identifica si la respuesta del servidor es correcta cuando tiene el valor 200 [11]. El código que se puede utilizar para realizar este proceso se incluye en la función validaEnvio que se muestra en la figura 10.
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  Cuando la respuesta del servidor es válida, simplemente se agrega al contendedor divConsulta para que se muestre en la página. La respuesta se obtiene de la propiedad responseText en formato de texto tal como se muestra en la línea 26, aunque también se puede usar responseXML cuando se utilizan servicios que transfieren archivos XML.


  


  6.1. Capa lógica


  La implementación de la lógica solo requiere definir las funciones que permitirán obtener los datos que se encuentran almacenados en la base de datos; para ello se crean las funciones consultaTodos(), consultaMarca() y mostrarDatos(). Cada una de estas funciones manipula un objeto instanciado de la clase Vehiculo, el cual contiene los métodos de conexión y ejecución de las consultas correspondientes. A continuación se muestra el código propuesto para implementar dichas funciones con los lenguajes Php y Java.


  Código Php archivo consulta.php: este código recibe los datos marca y función por el método post. El parámetro función se utiliza para validar qué función debe ser ejecutada, es decir, si se recibe el parámetro marca con el nombre de la función consultaMarca() se hace el correspondiente llamado, de lo contrario se ejecuta la función consultaTodos(). Finalmente la función mostrarDatos() manipula el conjunto de registros que se obtiene de cualquiera de las funciones de consulta y lo visualiza dentro de una tabla; este es el resultado que se presenta en el contenedor vistaConsulta de la página del cliente (figura 11).
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  CódigoJava del servlet Consulta: este archivo no es muy diferente del archivo consulta Php, solo incorpora las funciones necesarias para ejecutar la petición de servidor por medio de la función processRequest. En las figuras 12, 13 y 14 se presenta el código correspondiente.
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  Funciones consulta del servlet
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  Función mostrarDatos del servlet
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  Definición de clases: como ya se indicó, cada método de consulta crea un objeto de tipo Vehiculo, por lo tanto es necesario definir la clase que contendrá la información y la funcionalidad de dicho objeto que permitirán hacer una conexión con la base de datos y luego ejecutar la sentencia de consulta correspondiente. En el código que se presenta a continuación se hace el llamado directo a la conexión y a la función que ejecuta las sentencias, aunque lo más aconsejable es utilizar patrones de acceso a datos, entre ellos el patrón DAO (Data Access Objects) [13]


  Clase Vehiculo en Php
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  Clase Vehiculo Java
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  6.2. Capa de persistencia


  En esta capa se ha definido la clase ConexiónBD que conecta con MySQL y básicamente contiene los métodos conectar() para establecer la conexión con la base de datos y consultar() para ejecutar la sentencia MySQL que genera el conjunto de registros requeridos. En las figuras 17 y 18se presenta el código propuesto de esta clase en Php y Java.
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  Clase Conexión en Java
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  7. Resultado de la ejecución


  Para ejecutar este tipo de aplicaciones es necesario aclarar que se debe tener un servidor de aplicaciones dado que se están ejecutando aplicaciones web cliente-servidor; una propuesta es usar xamppya que provee el API de Php, el servidor Apache y el manejador de base de datos MySQL; además es fácil de activar desde Netbeans para la implementación.


  Finalmente, al invocar el archivo index de cualquier lenguaje, y agregar un criterio de búsqueda, para el ejemplo la marca Chevrolet, el resultado será el que se presenta en la figura 19.
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  8. Conclusión


  Para desarrollar aplicaciones web que le brinden al usuario una buena funcionalidad, es necesario utilizar las tecnologías que se encuentran a nuestro alcance, sin dejar de lado los estándares establecidos para su diseño e implementación.


  AJAX es solo una de las múltiples formas de proporcionar esta característica. Lo importante es comenzar y una de las maneras de hacer nuevas aplicaciones es reutilizando el código que ya está disponible.
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  Resumen


  El uso de internet se ha socializado de forma que existe un gran número de usuarios que utilizan muchos de los servicios que se publican en la Web, aunque algunas personas con algún tipo de discapacidad tienen dificultades para acceder y utilizar dichos servicios porque la mayoría de los sitios web carecen de accesibilidad (término utilizado para describir el grado en que un objeto, sitio, servicio, elemento puede ser utilizado por una persona independientemente de sus capacidades físicas o técnicas). Dada esta situación, las entidades que se encargan de regular y plantear normas con respecto al diseño y la implementación web, entre estas el consorcio World Wide Web (W3C), han desarrollado proyectos e investigaciones al respecto. Una de estas propuestas es la iniciativa de accesibilidad web (WAI), cuyo objetivo es facilitar el acceso de las personas con discapacidad, proporcionando especificaciones para el diseño web accesible, llamadas Pautas de Accesibilidad al Contenido Web (WCAG por su sigla en inglés). En este artículo se describen las recomendaciones para diseñar sitios web accesibles que permitan a las personas con algún tipo de discapacidad observar, entender, interactuar y navegar por un sitio web, y además indicar lo importante que es diseñar un sitio web accesible para que un mayor número de personas puedan interactuar con dicho sitio.
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  Abstract


  The use of internet has been socialized in a way that there are a large number of users that use many of the services published on the web, although it is a fact that for some people with disabilities, there are difficulties in accessing and using these services because most of the Web sites have not accessibility. (Term used to describe an object degree to which an object, site, service, item can be used or accessed by a person despite their physical or technical capabilities ). Because of that situation, entities that are responsible for regulating and raising standards related to the Web design and implementations, including the World Wide Web Consortium (W3C), have developed projects and do research about it.


  One of these proposals is the Web Accessibility Initiative (WAI), which aims to facilitate access to people with disabilities, providing specifications for accessible Web design called Web Content Accessibility Guidelines (WCAG). This article describes the recommendations for designing accessible Web sites that allows people with disabilities observe, understand, interpret, and navigates through a Web site, this article also indicate how important it is to design an accessible Web site so that a greater number of people can interact with the site.
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  1. Accesibilidad


  Al recurrir a las definiciones más genéricas sobre accesibilidad pueden encontrarse las siguientes: la accesibilidad es la facilidad que tiene cualquier persona para utilizar o manipular un ente, acceder a un servicio o visitar un lugar independientemente de sus capacidades físicas o de sus conocimientos [1]. También se puede describir la accesibilidad como la cualidad que tiene algo de ser usado o conocido sin que las limitaciones (físicas, tecnológicas o estructurales) que un usuario pueda tener presuman una barrera. Así, una herramienta es accesible cuando el usuario no necesita tener, de forma permanente u ocasional, un nivel de inteligencia, audición, visión, movilidad o capacidad de memorización determinado [2].


  


  2. Accesibilidad web


  La accesibilidad significa dar acceso a la Web al máximo número de personas independientemente de sus conocimientos, habilidades, cultura, idioma, localización geográfica, hardware, software y los protocolos de comunicación que utilice [3]. En otras palabras, la accesibilidad se refiere al diseño de las páginas web para permitir que las personas con algún tipo de discapacidad puedan observar, entender, interactuar y navegar por un sitio web, sin tener en cuenta el navegador, la resolución de la pantalla o la configuración del equipo. La accesibilidad incluye diferentes tipos de discapacidad (visual, auditiva, física, tecnológica, cognitiva, etcétera). La accesibilidad no solo debe favorecer a las personas con discapacidad, sino también a personas sin discapacidad, empresas u organizaciones, porque debe ser flexible con el objetivo de satisfacer necesidades, situaciones y preferencias [4]. Por esto la accesibilidad es importante porque la Web es un recurso sustancial en la actualidad en distintos aspectos (educación, salud, política, comercio, etc.) y debe proporcionar un acceso neutral con igualdad de posibilidades para todos los usuarios.


  Por lo anterior existen muchas organizaciones dedicadas a definir las pautas para el desarrollo y diseño en la Web, entre ellas el Consorcio W3C, que ha dispuesto iniciativas como la WAI (Web Accesibility Initiative) que llevan a promover investigaciones y desarrollo de diseño web para facilitar el acceso a personas con discapacidad.


  


  3. Pautas para el diseño de páginas web accesibles


  El consorcio World Wide Web (W3C) es una organización internacional que desarrolla estándares y pautas web; es liderado por el inventor de la Web, Tim Berners Lee, y el director ejecutivo, Jeffrey Jaffe, y su objetivo primordial es direccionar la Web hacia su máximo potencial a través del desarrollo de protocolos y pautas que aseguren el crecimiento futuro de esta [5].


  W3C desarrolló la Iniciativa de Accesibilidad Web (WAI, Web Accessibility Initiative) [6], cuyo objetivo es facilitar el acceso de las personas con discapacidad, proporcionando especificaciones para el diseño web accesible llamadas Pautas de Accesibilidad al Contenido Web (WCAG, Web Content Accessibility Guidelines) [7]. Estas pautas describen recomendaciones para el diseño de páginas web accesibles, las cuales proporcionan la flexibilidad necesaria para que la información sea accesible.


  Las WCAG están pensadas para desarrolladores de páginas web, desarrolladores de herramientas de autor para la Web y desarrolladores de herramientas de evaluación de accesibilidad web. Todos ellos deben basarse en varios componentes que se interrelacionan para que la Web sea accesible a las personas con discapacidad [8]. Estos componentes incluyen:


  
    	Contenido: es la información contenida en la página web (texto, imágenes, sonido, código, etiquetas, etc.).


    	Navegadores web, reproductores multimedia: todos los programas que se emplean para interactuar con el contenido web.


    	Tecnología asistiva: tecnologías de apoyo en torno a la discapacidad, como lectores de pantalla, software de escaneado, teclado alternativo, etc.


    	Conocimiento de usuarios: estrategias utilizadas para adaptar la accesibilidad en la Web.


    	Desarrolladores: usuarios o personas con o sin discapacidad que proporcionan el contenido de la web o que se dedican al diseño e implementación de dicho contenido.


    	Herramientas de autor: software para implementar sitios web.


    	Herramientas de evaluación: herramientas utilizadas para comprobar la accesibilidad y que permiten validar código HTML y CSS (hojas de estilo).

  


  WCAG describe catorce pautas que proporcionan una guía para el diseño de páginas web. Cada pauta contiene una serie de puntos de verificación que ayudan a la detección de posibles errores y cada punto de verificación está asignado a uno de los tres niveles de prioridad establecidos por las pautas de accesibilidad al contenido de la Web [3]. Estos niveles de prioridad son:


  
    	Prioridad 1: corresponde a los puntos de verificación que un desarrollador web debe cumplir para evitar que algún grupo de usuarios no pueda acceder a la información del sitio web.


    	Prioridad 2: indica los puntos de verificación que un desarrollador debería cumplir para que a determinados grupos de usuarios no les sea muy difícil acceder a la información.


    	Prioridad 3: describe los puntos de verificación que un desarrollador debería cumplir para que algunos usuarios no experimenten ciertas dificultades para acceder a la información.

  


  Con relación a los puntos de verificación se establecen los siguientes niveles de conformidad:


  
    	Nivel de conformidad A: todos los puntos de verificación de prioridad 1 se cumplen.


    	Nivel de conformidad A: todos los puntos de verificación de prioridad 1 se cumplen.


    	Nivel de conformidad triple A: todos los puntos de verificación de prioridad 1, 2 y 3 se cumplen.

  


  Estas pautas hacen que las páginas web sean accesibles sin desmejorar el diseño y permiten la flexibilidad suficiente para que la información sea accesible y proporcione métodos para que las páginas sean útiles y comprensibles.


  


  4. Las catorce pautas de accesibilidad al contenido de la Web


  A continuación se describen en forma breve las catorce pautas de accesibilidad y sus respectivos puntos de verificación, así como su nivel de prioridad [9].


  
    	Pauta 1: proporcionar alternativas equivalentes para el contenido visual y auditivo: hace referencia a que las páginas deben incluir alternativas de contenido que brinden la misma información respecto al contenido visual o auditivo que posean. Sus puntos de verificación son:


    	
      
        	1.1 Proporcionar un texto equivalente para todo elemento no textual (prioridad 1): se debe realizar una descripción (corta o larga) de imágenes, animaciones, videos y sonidos. Esta descripción casi siempre se hace con el atributo alt, el cual asigna un texto alternativo a elementos o etiquetas HTML.


        	1.2 Proporcionar vínculos redundantes en formato texto para cada zona activa de un mapa de imagen del servidor (prioridad 1): indica que es necesario describir en formato de texto todos los vínculos que contiene un mapa de imagen; para ello se puede agregar una lista alternativa de vínculos después de la imagen, que indique la existencia y ubicación de la lista alternativa utilizando el atributo alt.


        	1.3 Proporcionar una descripción auditiva de la información importante de la pista visual de una presentación multimedia (prioridad 1): ofrecer descripciones auditivas en los contenidos multimedia visuales que permitan identificar los elementos visuales clave, como acciones, escenarios, lenguaje corporal, gráficos y el texto mostrado. Por ejemplo, indicar si la escena se está desarrollando de noche o de día, si está lloviendo, si el personaje está llorando, entre otros. Esto facilita la comprensión de estas escenas a las personas con discapacidad visual.


        	1.4 En toda presentación multimedia tempodependiente sincronizar alternativas equivalentes con la presentación (prioridad 1): proporcionar textos alternativos descriptivos o subtítulos en películas o animaciones que faciliten el entendimiento de los elementos sonoros.


        	1.5 Proporcionar vínculos de texto redundantes para cada zona activa del mapa de imagen de cliente (prioridad 3): proporcionar textos alternativos descriptivos en todos los vínculos del mapa de imagen del cliente, que sean visibles en caso de que no se puedan ver las imágenes.

      

    


    	Pauta 2: no basarse solo en el color: es importante asegurar que los textos son comprensibles cuando son vistos sin color. Se debe proporcionar el suficiente contraste (colores de primer plano y de fondo con un tono similar ) en textos y gráficos cuando las pantallas no sean a color o los dispositivos de salida no sean visuales. Sus puntos de verificación son:


    	
      
        	2.1 Asegurar que toda la información transmitida a través de los colores también esté disponible sin color (prioridad 1): verificar que las páginas funcionen correctamente en un monitor en blanco y negro o con el color desactivado en el navegador. Se pueden utilizar elementos para estructurar el documento, por ejemplo los formatos de encabezados de HTML (h1 hasta h6). También se pueden utilizar hojas de estilo para mejorar la visualización o los estilos de fuente.


        	2.2 Asegurar que las combinaciones de los colores de fondo y primer plano tengan suficiente contraste para que sean percibidas por personas con deficiencias de percepción de color o en pantallas en blanco y negro (prioridad 2 para las imágenes, prioridad 3 para el texto): los colores que se utilicen en las páginas de primer y segundo plano deben tener buen contraste. Al especificarse un color de primer plano, siempre debe especificarse un color de segundo plano, y viceversa. Existen herramientas que ayudan a revisar si el contraste de los colores está bien utilizado, como colour contrast analyser1

      

    

  


  
    	Pauta 3: utilizar marcadores 2 y hojas de estilo apropiadamente: utilizar marcadores adecuados para la presentación de la página web y controlar dicha presentación con hojas de estilo. Los puntos de verificación son:

  


  
    	3.1 Cuando exista un marcador apropiado, usar marcadores en vez de imágenes para transmitir la información (prioridad 2): evitar la utilización de imágenes para representar texto; se debe utilizar texto y hojas de estilo para modificar su apariencia.


    	3.2 Crear documentos que estén validados por las gramáticas formales publicadas (prioridad 2): incluir una definición de tipo de documento (DTD) al comienzo de la página, para describir un formato de datos común y mantener la coherencia entre todas las páginas que utilicen el mismo DTD.


    	3.3 Utilizar hojas de estilo para controlar la maquetación y la presentación (prioridad 2): hojas de estilo, por ejemplo, para el estilo de fuente, la ubicación del texto e imágenes de la página.


    	3.4 Utilizar unidades relativas en lugar de absolutas al especificar los valores en los atributos de los marcadores de lenguaje y en los valores de las propiedades de las hojas de estilo (prioridad 2): utilizar medidas con valores porcentuales (% o em), en lugar de medidas absolutas, por ejemplo pt (puntos) o cm (centímetros).


    	3.5 Utilizar elementos de encabezado para transmitir la estructura lógica y usarlos de acuerdo con la especificación (prioridad 2): no emplear etiquetas de encabezado (h1, h2,…., h6) para crear efectos de texto; estos solo se deben usar para definir una estructura de temas.


    	3.6 Marcar correctamente las listas y los ítems de las listas (prioridad 2): anidar correctamente las etiquetas HTML ol, ul, dl; además estos no deben utilizarse para agregar sangrías al texto.


    	3.7 Marcar las citas (prioridad 2): no utilizar etiquetas de citas para sangrías, por ejemplo blockquote.

  


  
    	Pauta 4: identificar el idioma usado: se debe identificar el idioma predominante del contenido de una página web, donde se proporcionen las respectivas abreviaturas y acrónimos. Sus puntos de verificación son:

  


  
    	4.1 Identificar los cambios en el idioma del texto del documento y en cualquier texto equivalente (prioridad 1): al utilizar varios idiomas en una página, usar el atributo lang cada vez que se cambie el idioma.


    	4.2 Especificar la expansión de cada abreviatura o acrónimo cuando aparezcan por primera vez (prioridad 3): cuando se use una abreviatura o acrónimo por primera vez, es necesario marcarla con abbr o acronym agregando la descripción en el atributo title.


    	4.3 Identificar el idioma principal de un documento (prioridad 3): identificar el idioma principal de la página en la etiqueta o con un encabezado HTTP con el atributo lang.

  


  
    	Pauta 5: crear tablas que se transformen correctamente: utilizar tablas solo para crear tablas de datos y no para maquetar páginas. Los puntos de verificación son:


    	
      
        	5.1 En las tablas de datos, identificar los encabezamientos de fila y columna (prioridad 1): se debe identificar claramente en las tablas de datos cuáles son los títulos o encabezados y cuáles son los datos utilizando las marcas thead agregando en los atributos id los correspondientes nombres de títulos de fila y columna.


        	5.2 Para las tablas de datos que tienen dos o más niveles lógicos de encabezamientos de fila o columna, utilizar marcadores para asociar las celdas de encabezamiento y las celdas de datos (prioridad 1): dentro de una tabla cada celda debe identificarse con un valor que corresponda al encabezado de la columna relacionada utilizando el atributo headers, para permitir hacer filtros en los datos.


        	5.3 No utilizar tablas para maquetar, a menos que la tabla tenga sentido cuando se alinee. Si la tabla no tiene sentido, proporcionar una alternativa equivalente (prioridad 2): para maquetar una página se deben utilizar hojas de estilo. Si es necesario utilizar tablas, los datos deben ser comprensibles al cambiarse en forma lineal. Una alternativa apropiada es el uso de capas o div.


        	5.4 Si se utiliza una tabla para maquetar, no emplear marcadores estructurales para realizar un efecto visual de formato (prioridad 2): en lo posible, todo lo que no sea encabezado en una tabla no debe estar centrado, ni en negrilla; es decir, no aplicar la marca th, en las filas de encabezado, dado que la tabla no se está usando para mostrar datos.


        	5.5 Proporcionar un resumen de las tablas (prioridad 3): ofrecer un resumen de las relaciones existentes entre celdas y, como la tabla se acopla en el contexto de la página, usar los atributos summary y caption.


        	5.6 Proporcionar abreviaturas para las etiquetas de encabezamiento (prioridad 3): proveer subtítulos para las etiquetas de encabezamiento de una tabla utilizando el atributo abbr de th.

      

    

  


  
    	Pauta 6: asegurar que las páginas que incorporan nuevas tecnologías se transformen correctamente: al utilizar nuevas tecnologías se debe asegurar que funcionen en navegadores antiguos. Sus puntos de verificación son:

  


  
    	6.1 Organizar el documento de forma que pueda ser leído sin hoja de estilo (prioridad 1): el contenido debe estructurarse lógicamente, de forma que la organización pueda ser leída cuando se desconecten o no se soporten las hojas de estilo.


    	6.2 Asegurarse que los equivalentes de un contenido dinámico son actualizados cuando cambia el contenido dinámico (prioridad 1): se debe tener texto alternativo cuando un script (guion o conjunto de instrucciones ) no pueda ser habilitado.


    	6.3 Asegurarse de que las páginas sigan siendo utilizables cuando se desconecten o no se soporten los scripts, applets u otros objetos programados (prioridad 1): certificar que todos los enlaces que tengan scripts funcionen cuando estos se desconecten o no se soporten, agregando elementos textuales o no textuales a marcas como object y applet.


    	6.4 Para los scripts y applets, asegurarse de que los manejadores de evento sean independientes del dispositivo de entrada (prioridad 2): todos los manejadores de eventos o acciones deben ser independientes de los dispositivos; por ejemplo, un manejador de eventos no debe depender de las coordenadas del ratón.


    	6.5 Cerciorarse de que los contenidos dinámicos son accesibles o proporcionar una página o presentación alternativa (prioridad 2): ofrecer páginas o información que permitan obtener accesibilidad.

  


  
    	Pauta 7: garantizar que el usuario controle los cambios de los contenidos tempodependientes: asegurarse de que, en todas las páginas donde existan movimientos, parpadeos o desplazamientos que se actualizan automáticamente, estos puedan ser detenidos por el usuario. Los puntos de verificación son:

  


  
    	7.1 Evitar provocar destellos en la pantalla (prioridad 1): en las páginas se deben evitar contenidos con destellos en la pantalla.


    	7.2 Evitar el parpadeo del contenido (prioridad 2): en las páginas se deben evitar contenidos con parpadeos, especialmente en animaciones o videos.


    	7.3 Evitar los movimientos en las páginas (prioridad 2): proporcionar dentro de un script o un applet que un usuario pueda pausar o actualizar un movimiento o animación.


    	7.4 No crear páginas que se actualicen automáticamente de forma periódica (prioridad 2): no diseñar páginas que se actualicen o cambien sin que el usuario lo requiera.


    	7.5 No utilizar marcadores para redirigir las páginas automáticamente. En su lugar, configurar el servidor para que ejecute esta posibilidad (prioridad 2): se debe reemplazar la página que será redirigida por una página estática que contenga un vínculo normal a una nueva página.

  


  
    	Pauta 8: asegurar la accesibilidad directa de las interfaces de usuario incrustadas: la interfaz de usuario debe tener los principios de accesibilidad. Sus puntos de verificación son:

  


  
    	8.1 Hacer los elementos de programación, tales como scripts y applets, directamente accesibles o compatibles con las ayudas técnicas (prioridad 1 si la funcionalidad es importante y no se presenta en otro lugar; de otra manera, prioridad 2): el usuario debe tener interacción con los applets o scripts que estén dentro de una página.

  


  
    	Pauta 9: diseñar para la independencia del dispositivo: permitir que el usuario pueda interactuar con un dispositivo de entrada o de salida preferido. Los puntos de verificación son:

  


  
    	9.1 Proporcionar mapas de imagen controlados por el cliente en lugar del servidor (prioridad 1): se deben proporcionar alternativas u opciones que el cliente pueda manipular cuando un mapa de imagen está del lado del servidor.


    	9.2 Garantizar que cualquier elemento que tiene su propia interfaz pueda manejarse de forma independiente del dispositivo: ofrecer mecanismos de entrada y salida redundantes para cada dispositivo que sea soportado, es decir que los applets o scripts generados puedan usarse tanto con el teclado como con el ratón u otro dispositivo externo.


    	9.3 Para los scripts, especificar manejadores de evento lógicos en vez de manejadores de evento dependientes de dispositivos (prioridad 2): emplear manejadores de eventos en el nivel de aplicación en vez de manejadores de eventos a nivel de usuarios por ejemplo: onfocus, onblur y onselect.


    	9.4 Crear un orden lógico para navegar con el tabulador a través de vínculos, formularios y objetos (prioridad 3): la navegación por la página debe ser en un orden secuencial y lógico en los menús o en los elementos que contenga la página utilizando el atributo tabindex.


    	9.5 Proporcionar atajos de teclado para los vínculos más importantes (prioridad 3): también debe poderse acceder a los vínculos de la página por medio del teclado utilizando el atributo accesskey.

  


  
    	Pauta 10: utilizar soluciones provisionales: utilización de soluciones de accesibilidad que permitan que las ayudas técnicas y los navegadores antiguos funcionen correctamente. Sus puntos de verificación son:

  


  
    	10.1 No provocar apariciones repentinas de nuevas ventanas y no cambiar la ventana actual sin informar al usuario (prioridad 2): no crear contenidos donde aparezcan nuevas ventanas sin que exista la interacción del usuario o en el caso de applets que se ejecuten en otras ventanas.


    	10.2 Para todos los controles de formularios con etiquetas asociadas, asegurarse de que la etiqueta está puesta adecuadamente (prioridad 2): se deben asociar etiquetas a cada control utilizando label con el atributo for.


    	10.3 Proporcionar un texto lineal alternativo para todas las tablas que maquetan texto en paralelo (prioridad 3): no se deben utilizar tablas para maquetar páginas y en las celdas de las tablas en lo posible el texto no se debe extender a más de una línea. Si esto ocurriera es necesario definir la forma en que se deberá leer el texto dentro de la tabla; para ello el atributo dir especifica la secuencia de la disposición de las columnas; si se asigna el valor rtl indica que la lectura se hará de derecha a izquierda.


    	10.4 Incluir caracteres por defecto en los cuadros de edición y áreas de texto (prioridad 3): es una buena práctica incluir texto en los campos de texto o en las áreas de texto de los formularios.


    	10.5 Incluir caracteres imprimibles (rodeados de espacios), que no sirvan como vínculo, entre los vínculos contiguos (prioridad 3): en los vínculos de navegación de una página se debe permitir que los usuarios puedan pasar por alto el conjunto de vínculos asociados; para ello se utiliza la etiqueta map de HTML 4.01 con el atributo title.

  


  
    	Pauta 11: utilizar las tecnologías y pautas W3C: utilizar tecnologías W3C con las pautas de accesibilidad donde no sea posible proporcionar una alternativa para que el contenido sea accesible. Los puntos de verificación son:

  


  
    	11.1 Utilizar tecnologías W3C cuando estén disponibles y sean apropiadas para la tarea y usar las últimas versiones que sean soportadas (prioridad 2): utilizar tecnologías W3C revisadas teniendo en cuenta la accesibilidad, que además han sido construidas con características de accesibilidad. (Se pueden consultar las últimas tecnologías disponibles en www.w3.org/TR/).


    	11.2 Evitar características desaconsejadas por las tecnologías W3C (prioridad 2): utilizar etiquetas HTML y hojas de estilo que no estén desaconsejadas. (Consultar guía de referencia W3C en www.w3c.es/divulgacion/ guiasreferencia/xhtml1/).


    	11.3 Proporcionar la información de modo que los usuarios puedan recibir los documentos según sus preferencias (prioridad 3): incluir vínculos de los contenidos en otros idiomas o en las hojas de estilo y agregar características alternativas de apariencia y audición del contenido.


    	11.4 Si no se puede crear una página accesible, proporcionar un vínculo a una página alternativa que use tecnologías W3C (prioridad 1): si no se puede garantizar la accesibilidad en una página, es necesario crear vínculos a otras páginas que usen la tecnología W3C y que proporcionen la misma funcionalidad de manera accesible.

  


  
    	Pauta 12: proporcionar información de contexto y orientación: proporcionar información sobre la relación entre los elementos de una página. Los puntos de verificación son:

  


  
    	12.1 Titular cada marco para facilitar su identificación y navegación (prioridad 1): cada marco que se incluya en una página debe contener un título descriptivo; utilizar el atributo title.


    	12.2 Describir el propósito de los marcos y cómo estos se relacionan entre sí, si no resulta obvio solamente con el título del marco (prioridad 2): los títulos de los marcos deben describir claramente el objetivo del marco y las relaciones existentes si las hay.


    	12.3 Dividir los bloques largos de información en grupos más manejables cuando sea natural y apropiado (prioridad 2): agrupar la información relacionada en bloques contextuales; utilizar fieldset y optgroup para agrupar controles o listas.


    	12.4 Asociar explícitamente las etiquetas con sus controles (prioridad 2): cada etiqueta debe ser asociada en forma clara con cada uno de los controles que relaciona.

  


  
    	Pauta 13: proporcionar mecanismos claros de navegación: los mecanismos de navegación de la página deben ser secuenciales y lógicos para que el usuario encuentre lo que está buscando. Sus puntos de verificación son:

  


  
    	13.1 Identificar claramente el objetivo de cada vínculo (prioridad 2): cada vínculo debe tener un significado coherente que especifique el destino del mismo.


    	13.2 Proporcionar metadatos para añadir información semántica a las páginas y sitios (prioridad 2): se debe proporcionar información sobre el propio documento; por ejemplo, utilizar las etiquetas title, address o meta.


    	13.3 Proporcionar información sobre la maquetación general de un sitio (prioridad 2): describir claramente el sitio web, explicando todas las características de accesibilidad; crear un mapa del sitio o tabla de contenido.


    	13.4 Utilizar mecanismos de navegación de forma coherente (prioridad 2): la navegación en la página debe ser secuencial y de modo coherente se pueden agregar descripciones a cada vínculo para facilitar su uso


    	13.5 Proporcionar barras de navegación para destacar y dar acceso al mecanismo de navegación (prioridad 3): los mecanismos de navegación deben contener un conjunto de caminos que el usuario pueda seguir en el sitio web, como barras de navegación, mapas del sitio, funciones de búsqueda, etcétera.


    	13.6 Agrupar los vínculos relacionados (prioridad 3): todos los vínculos que se relacionen entre sí deben estar agrupados; esto facilita la aplicación del punto de revisión 10.5.


    	13.7 Si se proporcionan funciones de búsqueda, permitir diferentes tipos de búsquedas para diversos niveles de habilidad y preferencias (prioridad 3): en las funcionalidades de búsqueda se deben ofrecer mecanismos que satisfagan diferentes niveles de habilidad y distintas preferencias, como revisores de ortografía, búsquedas por similitud, entre otros.


    	13.8 Localizar, al principio de los encabezamientos, párrafos, listas, etcétera, la información que los diferencia (prioridad 3): los encabezamientos y las descripciones de los vínculos deben ser claros, concisos y coherentes y en los párrafos o listas comenzar por la información más importante que permita identificar el contenido rápidamente.


    	13.9 Proporcionar información sobre las colecciones de documentos (prioridad 3): utilizar el elemento link para identificar grupos de documentos o utilizar archivos .zip para empaquetar haciendo la correspondiente descripción.


    	13.10 Proporcionar una manera de saltar sobre un ASCII art de varias líneas (prioridad 3): no realizar dibujos con caracteres; preferiblemente utilizar imágenes reales, y en el caso de ser necesario su uso utilizar vínculos y descripciones que faciliten pasarlos por alto.

  


  
    	Pauta 14: asegurar que los documentos sean claros y simples: todas las páginas web deben ser claras, con un lenguaje comprensible e imágenes reconocibles fácilmente. Los puntos de verificación son:

  


  
    	14.1 Utilizar el lenguaje apropiado más claro y simple para el contenido de un sitio (prioridad 1): el lenguaje debe ser claro, comprensible y lo menos técnico posible.


    	14.2 Complementar el texto con presentaciones gráficas o auditivas cuando ello facilite la comprensión de la página (prioridad 3): en lo posible el texto se debe complementar con presentaciones gráficas o auditivas que ayuden a una mejor comprensión.


    	14.3 Crear un estilo de presentación que sea coherente para todas las páginas (prioridad 3): el diseño de cada página de un sitio web debe contener un mismo tipo de presentación; para ello se pueden usar las hojas de estilo.

  


  


  5. Validar la accesibilidad de un sitio web


  Cuando se diseña un sitio web, la evaluación o validación de la accesibilidad permite encontrar los posibles problemas de accesibilidad, con el fin de resolverlos. Existen varias herramientas de evaluación que ayudan en el proceso de accesibilidad; sin embargo, ninguna herramienta es infalible para determinar en un 100 % si un sitio web es accesible. También es necesaria la evaluación humana para evaluar el cumplimiento de las pautas de accesibilidad.


  Las herramientas de validación se pueden dividir en dos categorías: validación de gramática y validación de la accesibilidad [1]. Las herramientas de validación de gramática permiten comprobar que en las páginas web el código HTML y las hojas de estilo gramaticalmente están bien formadas y son válidas. Las herramientas de validación de la accesibilidad sirven para identificar de manera automática problemas de accesibilidad.


  Algunas de las herramientas de validación gramatical son:


  
    	W3C Unicorn (http://code.w3.org/unicorn): herramienta en línea del W3C que permite en un solo proceso validar: (X) HTML, CSS (diferentes perfiles y medios), Mobile OK y RSS/Atom. Disponible en castellano. Permite validar mediante URL, subida de archivos o escribiendo directamente el código.


    	W3C Markup Validation Service (http:// validator.w3.org/): este validador sirve para comprobar en los documentos web el marcado HTML, XHTML, SMIL, MathML.


    	W3C CSS Validation Service (http:// jigsaw.w3.org/css-validator/): para verificar hojas de estilo en cascada (CSS) y documentos (X) HTML con hojas de estilo.


    	Multipage Validator (www.validator.ca): permite validar la sintaxis (X) HTML de todas las páginas de un sitio en un único proceso.


    	Validator.nu_3 (http://validator.nu/): útil para validar el marcado HTML5, HTML5+ARIA y HTML5 + ARIA, SVG 1.1 plus MathML 2.0

  


  Y como herramientas de validación de accesibilidad, se pueden encontrar entre otras:


  
    	Walidator UWEN (http://walidator. net/uwem/index.es.php): validador en línea de accesibilidad web basado en los procedimientos de evaluación definidos en la metodología de evaluación web (UWEM1.2), conforme a las recomendaciones de las pautas de accesibilidad al contenido en la Web 1.0 (WCAG 1.0).


    	TAW (www.tawdis.net/info/?lang=es): valida automáticamente la accesibilidad de la página. Se puede seleccionar el nivel A, AA, AAA. Está disponible en español, en versión en línea, local o extensión para Firefox.


    	TAW Monitor (http://monitor.fundacionctic. org/tawmonitor/es/inicio.xhtml): herramienta en línea que permite conocer el estado y la evolución de los portales web mediante la medición de indicadores de accesibilidad y calidad de los sitios web.


    	INTAV (http://www.inteco.es/checkAccessibility/ Accesibilidad/accesibilidad_ servicios/intav_home/): herramienta en línea de Inteco que permite validar sitios web de acuerdo con la WCAG 1.0 o la Norma UNE-139803.


    	HERA (www.sidar.org/hera/): herramienta en línea para revisar la accesibilidad de las páginas web según WCAG1.0.

  


  


  6. Conclusiones


  
    	En la nueva era de la conectividad es importante que en el diseño de un sitio web se tenga en cuenta la accesibilidad, dado que esto facilitará que la información que se proporcione a través de la Web llegue a más personas, independientemente de sus habilidades, para que puedan entender, observar y navegar con mayor facilidad.


    	El diseño de un sitio web no solo debe estar guiado por los elementos e información que se quiere presentar, sino también por las pautas y normas que están establecidas, por lo cual es necesario conocer esta normatividad y los organismos que las generan, para mantener actualizados los contenidos. La mayoría de estas pautas de accesibilidad web no son obligatorias, pero mejoran en gran medida la inclusión de personas que por sus características no podrían usarlas.


    	Los diseñadores y desarrolladores de sitios web adquieren la responsabilidad de presentar contenidos accesibles y de esta manera ayudar a mejorar los medios de comunicación para todos, por lo cual antes de publicar un sitio o página web deberían evaluar o validar sus desarrollos; para ello existen herramientas en línea a las que pueden recurrir a fin de garantizar un diseño con calidad y accesibilidad.

  


  [bookmark: 1]1Herramienta que facilita la revisión del contraste de color. Disponible en: www.visionaustralia.org.au/ info.aspx?page=628


  [bookmark: 2]2Los marcadores delimitan elementos de una página web: imágenes, párrafos, entre otros; la mayoría de estos aparecen entre los símbolos “<” y “>” .
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  Resumen


  No se puede negar que actualmente la clase de matemáticas se ha vuelto monótona,basada en el cúmulo de procedimientos y algoritmos que no tiene sentido para su aplicación. Tal es la situación que al resolver un problema un estudiante no sabe qué hacer y solo tiene en su cabeza algunas ecuaciones que no entiende cómo utilizarlas, ni cuál es su aplicación.


  En Colombia basta ojear algunas de las clases para tener un panorama de cómo se imparte la clase de matemáticas; por ejemplo, en grado octavo se dictan unos casos para factorizar, pero el estudiante al afrontar una evaluación no sabe cuál utilizar y lo más complicado es que antes de dicha evaluación ya ha elaborado una miscelánea con cien o más ejercicios para aprender a utilizar los casos y aún no sabe cómo emplearlos.
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  Abstract


  This project responds to the need to involve situations or problems as classroom math work for students looking for alternatives to their learning of this subject that is complicated when dealing with it.


  Is required to realize the Math class format you want to use, one handed down algorithms meaningless, or that the student seek initiatives from his possessions so you can build your own math, their own reality. The job of mathematics refers not only to find the formula that solves the problem, but the student will construct to make sense of what he does.
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  1. Introducción


  Este proyecto responde a la necesidad de involucrar situaciones o problemas en el aula de clases como trabajo de matemáticas para que los estudiantes busquen otras alternativas para el aprendizaje de esta asignatura que resulta complicada de abordar.


  Para empezar, el Ministerio de Educación Nacional define que la competencia matemática refiere a “… formular, plantear, transformar y resolver problemas a partir de situaciones de la vida cotidiana, de las otras ciencias y de las matemáticas mismas. Ello requiere analizar la situación; identificar lo relevante en ella; establecer relaciones entre sus componentes… estas actividades integran el razonamiento, en tanto que exigen formular argumentos, que justifiquen los análisis, procedimientos y la validez de las soluciones propuestas” [1].


  Por lo anterior, se requiere tomar conciencia del formato de clase de matemáticas que se quiere utilizar: uno en que se dicten algoritmos sin sentido, o que el estudiante busque iniciativas desde lo que posee para que pueda construir su propia matemática, su propia realidad. El trabajo en cuanto a matemáticas se refiere no solo a buscar la fórmula que solucione el problema, sino que también el estudiante la construya para que le dé sentido a lo que hace.


  La presente investigación busca abordar el tema de los problemas irresolubles haciendo un enlace con la formalización de la idea de la divisibilidad, ya que resultaría innovador trabajar con problemas que por lo general no se trabajan en clase de matemáticas y en un tema tan complicado de entender para los estudiantes como es la divisibilidad.


  


  2. Problema de investigación


  


  2.1. Descripción del problema


  En la experiencia diaria durante la enseñanza de la matemática en los grados de la secundaria se ha podido analizar que los estudiantes tienen cierta dificultad para establecer relaciones entre lo que les enseña el docente y las aplicaciones que se puedan hacer a los problemas propuestos para su solución. Esto se evidencia, por ejemplo, al aplicar una prueba frente a la que el estudiante no sabe cuál es el conocimiento matemático útil para solucionar el problema propuesto, que puede ser un teorema, un procedimiento de corte aritmético, geométrico o algebraico. Situaciones como las rebajas de los establecimientos comerciales, las promociones, encontrar la edad de las personas teniendo en cuenta un patrón, mediciones de tiempo y distancia, fracciones, etc., no les permiten entender que las matemáticas les proporcionan herramientas para comprender la realidad.


  Las razones anteriormente expuestas, y debido a que las prácticas docentes parecieran, según autores como Bodí [2], Andonegui [3], Codina y Lupiañez [4] y Gentile [5], estas desde hace algunos años, no permiten que los estudiantes avancen y sepan qué hacer; se hace necesario no obligar al estudiante que busque un número que satisfaga la solución del problema, sino que plantee y justifique sus propias conjeturas aplicando varios procesos de razonamiento y extrayendo conclusiones lógicas.


  


  2.2. Delimitación del problema


  Diversas investigaciones desarrolladas en torno a problemas irresolubles, particularmente las propuestas desde la Escuela Pedagógica Experimental (La búsqueda de la solución en problemas irresolubles, un camino hacia la construcción disciplinar de la matemática [6] y La búsqueda de solución a problemas irresolubles, un camino hacia la construcción de la disciplina matemática en el aula [7]), han permitido ampliar este espacio para usarlo como una estrategia de aula que puede permitir avances en la consecución de clases innovadoras y de carácter científico.


  Ahora bien, desde la experiencia diaria en la enseñanza de las matemáticas en diferentes grados de educación básica y media, se ha podido observar que los estudiantes pueden establecer relaciones entre lo que han aprendido y los problemas irresolubles desde su argumentación como razonamiento, permitiéndole al estudiante crear conciencia sobre su propio quehacer, ya que cuando se apropia del problema este le permite significar, interactuar y transformar su realidad.


  Esto se evidencia históricamente, puesto que los problemas irresolubles han abierto caminos interesantes que gozan de ayuda en la evolución del conocimiento matemático, ya que desde la Antigüedad gran parte de las matemáticas se ha desarrollado a partir de aquellos. Este es el caso de los tres problemas clásicos de la Antigua Grecia: la creación de nuevas geometrías a partir de la negación del quinto postulado de Euclides y los aportes realizados tras los intentos de demostrar o argumentar el teorema de Fermat, entre otros.


  El docente, al plantear en el aula problemas que no tienen solución, busca en los estudiantes que construyan una mirada más amplia de lo que es la matemática y de lo que es un problema; no solamente asumir que se puede resolver y emprender el camino, sino también considerar las variables que se proponen para determinar la resolución y la validación y además argumentar la irresolubilidad dado caso. ¿Qué incidencia tiene el abordaje de problemas irresolubles en los procesos de formalización de la idea de divisibilidad?


  


  2.3. Antecedentes de investigación


  Las matemáticas se han construido a partir de problemas que no han tenido solución en un momento dado. Estos problemas han variado en sus orígenes y en sus contextos: problemas de orden doméstico (división de tierras, cálculo de créditos, entre otros); problemas planteados en estrecha vinculación con otras ciencias (astronomía, física, etc.); especulaciones en apariencia a partir de las matemáticas mismas, necesidad de organizar elementos ya existentes, de estructurarlos, por ejemplo, por las exigencias de la enseñanza.


  En este caso los problemas son irresolubles, puesto que las soluciones son casi siempre parciales, pero aun sin chispazos sobresalientes provocan avances espectaculares, que a veces no son reconocidos desde el principio. En el uso frecuente de textos originales y también en el de obras generales, suma de saberes históricamente acumulados en este dominio, se ha descubierto un tejido complejo y difuso hecho de conjeturas, de dudas, de lo que hoy llamamos matemáticas.


  


  2.4. Justificación de la investigación


  Desde el punto de vista personal, trabajar este tema es de interés ya que se convertiría en una herramienta bastante útil para el propio desempeño profesional como docente, además de brindar una alternativa para seguir ahondando en futuras investigaciones.


  Por otro lado, esta investigación se permite un espacio adecuado para explorar sobre nuevas e innovadoras estrategias en los procesos pedagógicos que se adelantan en matemáticas, con el fin de alcanzar buenos resultados con los estudiantes, es decir, lograr que los alumnos tomen la clase de matemáticas como un incentivo de trabajo y para que su aprendizaje sea de un nivel más alto, que les brinden las herramientas necesarias para adquirir nuevos conocimientos matemáticos.


  Esta investigación pretende potenciar en los estudiantes la comprensión y la importancia de trabajar problemas irresolubles, dado que la formación no puede reducirse al aprendizaje de unos contenidos disciplinares para ser enseñados, a unos elementos culturales descontextualizados y a unos principios pedagógicos y didácticos que deben ser aprendidos para aplicarlos.


  


  2.5. Objetivos


  


  2.5.1. Objetivo general


  Analizar la incidencia en el abordaje de problemas irresolubles en los procesos de formalización de la idea de divisibilidad.


  


  2.5.2. Objetivos específicos


  
    	Identificar los elementos teóricos necesarios para definir la formalización de la idea de divisibilidad y problema irresoluble.


    	Describir el proceso de formalización de la idea de divisibilidad que logra un grupo de estudiantes al trabajar con problemas irresolubles en el aula de clases.


    	Identificar el impacto que tiene el abordaje de problemas irresolubles en comparación con dinámicas tradicionales en clase de matemáticas.

  


  


  3. Marco teórico


  


  3.1. Construcción histórica en la formalización de la idea de divisibilidad


  Si se observan con curiosidad los números, en particular los números primos son unos números que no se dejan dividir por otros números; de esta forma están vacíos de divisores entre la unidad y ellos mismos. Estos números llamaron la atención de los estudiosos hace más de 2000 años. Euclides (300 a. C.), uno de los primeros matemáticos en observar este sistema numérico, demostró que el número de números primos es infinito, matemáticamente, si se imagina una lista que contiene a todos los números primos; P1, P2, P3, P4,..., Pn. Entonces se puede generar otro número Q, mayor tal que: Q= (P1 x P2 x P3 x P4 x P5x… x Pn)+1. Este nuevo número Q puede ser primo o no. Si es primo, se tiene un nuevo número primo que no pertenece a la lista general; por lo tanto, esta no es completa. Ahora, en el caso que Q no sea un número primo, definitivamente tiene que ser divisible por algún número primo que no puede ser uno de los números de la lista, puesto que al dividir Q por cualquiera de los primos de la lista siempre se obtiene 1 como resto. Por lo tanto, se tiene un número primo Pn+i.


  Eratóstenes, matemático y geógrafo griego que vivió en el siglo III a. C., inventó una criba para ir obteniéndolos. El método, aunque sencillo, es un poco lento: en la lista de todos los números positivos, con excepción del 1, que no es primo ya que tiene un divisor que es el mismo 1, se respeta cada número que se va encontrando sin tachar. Por ejemplo, se tachan todos los múltiplos del número escogido mayores que él. De esta forma, se van tachando los de 2 (4, 6, 8, etc.), luego los de 3 que no hayan sido tachados antes, 9, 15, etc.; y, sucesivamente, los múltiplos de los números que van quedando sin tachar (los de 5, 7, 11, etc.). De esta forma van quedando, filtrados y ordenados, los números primos: 2, 3, 5, 7, 11, 13, 17, 19, 23, etc. Si se observa con atención la lista se nota que hay un solo número primo par, el 2; y que, a partir de 5, los posibles números primos terminan en 1, 3, 7 ó 9.


  


  3.1.1. Divisibilidad: de las conjeturas y los problemas abiertos, a las demostraciones


  Siguiendo con la conclusión anterior, no hay que pensar que lo de la curiosidad es simplemente un buen consejo [3]. Pues no, la actitud indagatoria es la esencia de cualquier descubrimiento científico. Así lo demuestra la historia de la matemática, considerada como una aventura humana, según Andonegui. En ella, en el principio fueron la curiosidad y la observación atenta. De ahí se desprenden las conjeturas. Hay muchas en la historia del desarrollo de la divisibilidad.


  Por ejemplo, los chinos, antes de Cristo, afirmaban que si p es un número primo, entonces p es divisor de 2p– 2, así, para p= 5, 25 – 2 = 32 – 2 = 30 y, ciertamente, 5 divide a 30. Además, pensaban que la cosa funcionaba también al revés, es decir, que si un número p es divisor de 2p– 2, entonces p debía ser un número primo [5].


  La primera parte de esta conjetura es cierta y fue demostrada, entre otros, por Fermat (1601-1665) en el siglo XVII, pero la segunda parte de la conjetura es falsa, ya que se verificó que 341 divide a 2341 – 2; sin embargo, 341 no es primo: 341 = 11 x 31. Otra conjetura interesante fue propuesta por Girard (1590-1633) a comienzos del siglo XVII, quien menciona que: si un número primo es de la forma 4 x n + 1, un múltiplo de 4, más 1; por ejemplo, 5, 13, 29... etc., entonces puede expresarse de una y solo una manera como suma de dos cuadrados. Por ejemplo, 5 = 4 + 1; 13 = 4 + 9; 29 = 25 + 4; etc. Fermat, quien también demostró la conjetura anterior, adelantó a su vez unas cuantas [8]:


  
    	El cuadrado de todo número primo de la forma anterior: 4 x n + 1, por ejemplo, 52, 132,..., también puede expresarse de una y solo una manera como suma de dos cuadrados. Así, 52= 25 = 16 + 9; 132= 169 = 144 + 25 = 122+ 52; etc.


    	Ningún número primo de la forma 4 x n + 3; un múltiplo de 4, más 3; por ejemplo, 7, 11, 19..., puede expresarse como suma de dos cuadrados.


    	Si un número primo es de la forma 6 x n + 1; un múltiplo de 6, más 1; por ejemplo, 13, 19..., entonces puede expresarse de una y solo una manera como suma de un cuadrado más el triple de otro cuadrado. Así, 13 = 1 + 3 x 4; 19 = 16 + 3 x 1.

  


  


  3.2. La enseñanza de la divisibilidad en la secundaria


  En el proceso de enseñanza aprendizaje de cualquier asignatura y en particular de la matemática es frecuente que el estudiante ante una determinada tarea exprese que no sabe lo que debe hacer y aún más cuando el maestro le ofrece una indicación, sugerencia o consejo inmediatamente trata de darle respuesta, por lo que el maestro le ha ofrecido un impulso o lo que algunos llaman ayuda al escolar.


  Albarrán plantea que un impulso didáctico es un nivel de ayuda que, de acuerdo con el diagnóstico del desarrollo real de cada escolar, debe ser la que realmente necesite en el transcurso de la realización de una tarea con carácter de problema, con el propósito de mover su pensamiento hacia los contenidos que ya posee y que pueden serle útiles para vencer el obstáculo en el aprendizaje y activar su participación de manera independiente.


  


  3.3. Proceso de la argumentación a la demostración


  Ingresar a la cultura de los teoremas significa desarrollar competencias específicas inherentes a la producción de teoremas y a la prueba de las conjeturas producidas mediante elementos del saber teórico. Se necesitan análisis epistemológicos y cognitivos para elegir elementos peculiares esenciales para la producción y prueba de conjeturas y la gestión de teorías que los estudiantes encontrarán en su aprendizaje. El rol de la argumentación en las actividades matemáticas que involucran teoremas debe considerar varios aspectos de esas actividades, según Boero:


  
    	Producción de una conjetura, incluyendo exploración de la situación problemática, identificación de regularidades, identificación de condiciones bajo las cuales tales regularidades ocurren, identificación de argumentos para la plausibilidad de la conjetura producida, etc. Esta fase pertenece a la esfera privada del trabajo de los matemáticos. Podríamos agregar que la apropiación de un enunciado dado comparte características importantes con esta fase, exploración de la situación problemática subyacente en el enunciado, identificación de argumentos para su plausibilidad, etc.


    	Formulación del enunciado de acuerdo con convenciones culturales compartidas; esta fase suele conducir a un texto publicable.


    	Exploración del contenido y los límites de validez de la conjetura; elaboraciones heurísticas, semánticas acerca de las relaciones entre hipótesis y tesis; identificación de argumentos apropiados para la validación, relacionados con la teoría de referencia, y ponderación de relaciones posibles entre ellos. Esta fase suele pertenecer a la esfera privada del trabajo de los matemáticos.


    	Selección y encadenamiento de argumentos teóricos coherentes en una cadena deductiva, frecuentemente bajo la guía de la analogía o en casos específicos y apropiados, etc. Esta fase es frecuentemente resumida cuando los matemáticos presentan sus trabajos a colegas de una manera informal, y aun en presentaciones públicas, por ejemplo seminarios.


    	Organización de la cadena de argumentos en la forma de una prueba que es aceptable desde el punto de vista de los estándares matemáticos vigentes. Esta fase conduce a la producción de un texto para publicación. Podemos observar que los estándares matemáticos para esta fase no son absolutos; claramente difieren si comparamos un artículo publicado hoy en día con uno del siglo XVIII, o un capítulo de un libro de texto para la escuela secundaria con uno para el nivel universitario.


    	Aproximación a la prueba formal; esta fase puede faltar en los teoremas de los matemáticos, aunque la mayoría de ellos son conscientes del hecho de que una prueba formal puede ser producida y algunos de ellos pueden a veces lograrlo. A veces esta fase concierne solamente a algunas partes de la prueba, donde el tratamiento formal es sencillo o donde detalles o errores sutiles deben ser identificados. Sin embargo, Thurston afirma que es prácticamente imposible, y sin sentido para el matemático profesional, producir una prueba formal completa para la mayoría de los teoremas matemáticos. Thurston indica que deberíamos reconocer que esas pruebas humanamente comprensibles y humanamente controlables que los matemáticos efectivamente producimos son lo que es más importante para nosotros, y que ellas son diferentes de las pruebas formales. Al presente, las pruebas formales están fuera de alcance y son en su mayoría irrelevantes: tenemos buenos procesos humanos para controlar la validez matemática.

  


  


  3.4. Problemas irresolubles


  La historia nos muestra que los problemas irresolubles han sido desencadenantes en el progreso del conocimiento matemático, toda vez que el comienzo de la matemática se ha dado por las búsquedas para resolver problemas. Tal es el caso de los griegos y sus tres problemas clásicos: la cuadratura del círculo, la duplicación del cubo y la trisección del ángulo.


  Quizás en la historia de las matemáticas el problema más conocido como irresoluble sea el de la cuadratura del círculo que consistía en hallar geométricamente, mediante regla y compás, el cuadrado de área igual a la de un círculo tomado como referencia. A lo largo de los siglos, matemáticos, filósofos, físicos y un centenar de científicos intentaron dar respuesta para lograr la cuadratura del círculo; una de las propuestas más conocidas es la de Thomas Hobbes, sin que se alcanzara nunca el resultado esperado. Solo hasta 1882 de manera definitiva se demostró que el problema no admite solución alguna.


  Según Boyer, estos tres problemas, la cuadratura del círculo, la duplicación del cubo y la trisección del ángulo, han sido conocidos desde entonces como los tres problemas clásicos o famosos de la Antigüedad. Más de 2200 años más tarde se iba a demostrar que todos estos tres problemas eran insolubles utilizando únicamente la regla y el compás. No obstante, la mejor parte de la matemática griega, y en parte la del pensamiento matemático posterior, vino motivada por los esfuerzos para lograr lo imposible o, si estos esfuerzos fracasaban, para modificar las reglas del problema; la Época Heroica fracasó en su objetivo inmediato, respetando las reglas fijadas, pero los esfuerzos realizados se vieron coronados con un éxito brillante desde otros puntos de vista.


  


  4. Desarrollo metodológico


  


  4.1. Tipo de investigación


  La investigación es de tipo descriptivo-exploratorio; con ella se pretende describir el abordaje de los problemas irresolubles en el campo de la divisibilidad para analizar su incidencia en clase de matemáticas; de esta forma, la investigación se basa en una observación sistemática de los procesos en la formalización de la idea de divisibilidad. Cabe aclarar que el método descriptivo incluye los estudios de desarrollo que tienen como principal objetivo conocer los cambios que se producen en los sujetos con el transcurso del tiempo. En el trabajo de campo la orientación básica es generar conocimiento desde situaciones a que el estudiante espera encontrar respuesta, pero que al abordarlos no la va encontrar; se busca que logren argumentar usando una red conceptual para mostrar que los problemas no tienen solución.


  El objetivo de una investigación como esta es interpretar y comprender los fenómenos, en este caso los educativos, y se interesa por el estudio de los significados e intenciones de las acciones humanas desde la perspectiva de los propios agentes sociales, abordándose el mundo personal de los sujetos, cómo interpretan las situaciones, qué significado tienen para ellos, lo cual no es observable directamente ni susceptible de experimentación. Se utilizan técnicas y procedimientos de tipo cualitativo y se enfatiza el contexto de descubrimiento [9].


  


  4.1.1. El uso del estudio de casos en la enseñanza


  Más allá del análisis particular, el método de estudio de casos se comienza a utilizar de una manera amplia en la Universidad de Harvard en 1914, aplicado a los estudios de Derecho, desarrollado tradicionalmente en los ámbitos de formación del Derecho y la Medicina, en que se presentan casos de historias reales cuya resolución ilustra principios generales y buenas prácticas, especialmente en la Medicina.


  Una reformulación más sistematizada del método del estudio de casos se puede encontrar en la resolución basada en problemas (RBP), creada por McMaster en la Universidad de Canadá. Allí, presentado un problema, el profesor deja de ser un transmisor de conocimientos y se convierte en un guía y animador del grupo: alguien que pregunta, encamina, prueba y desafía el pensamiento de los estudiantes.


  Si bien la resolución de problemas es una aplicación concreta y limitada del estudio de casos, su desarrollo y aplicación puede alimentar la mejora del planteamiento y desarrollo de casos. Por lo tanto, son importantes las reflexiones sobre la formulación de buenas preguntas, la identificación de cuestiones claves y la importancia del lenguaje en los procesos de interacción.


  


  4.2. Base teórica


  


  4.2.1. Categorías de análisis


  Para la construcción de categorías de análisis se tuvieron en cuenta dos aspectos centrales:


  
    	
      Los ejes. Se construyeron atendiendo a que la solución de problemas, según Andonegui [3], se puede lograr si se tiene un nivel de argumentación, ligado a la demostración; además, Alsina y De Guzmán [10] mencionan que los problemas para ser resueltos requieren de una representación para su entendimiento y de la utilización de un concepto en el campo de las matemáticas. Así, se logró definir tres ejes: i) formas de representación, ii) tipos de argumentación y iii) red conceptual. A continuación se explica a qué refiere cada uno de ellos.

      
        	Eje de las formas de representación; se otorga énfasis a la detección de modelos mentales que posibilitan la comprensión de la situación por resolver; de igual modo se establece que para la formalización en cuanto a la representación en matemáticas se tienen cinco momentos, los cuales se denominan: hablado, numérico sin ejemplificar, numérico con ejemplificación, gráfico-algebraico, algebraico.


        	Eje de tipos de argumentos; se favorece el ingreso a la cultura de los teoremas y en este sentido al desarrollo de la producción de teoremas y a la prueba de las conjeturas producidas mediante el análisis epistemológico y cognitivo para elegir elementos característicos para la producción y prueba de conjeturas. En el papel de la argumentación en las actividades matemáticas que conciernen a teoremas se deben considerar varios aspectos de esas actividades y se muestran en los siguientes momentos: formulación, caracterización, regularidades, conjeturas, validación y la aproximación a lo formal.


        	Eje de red conceptual; se prioriza la búsqueda de significado y utilización de conceptos en la construcción de la idea de divisibilidad; este es el caso que se plantean los siguientes momentos: divisores y múltiplos de un número natural, descomposición de un número en factores primos, divisores de un número, las potencias desde el punto de vista de sus divisores, número primo o compuesto, máximo común divisor, y mínimo común múltiplo.

      

    


    	Los momentos. Estos refieren a los estados que puede tener cada eje al darle solución a un problema irresoluble. En este sentido, se identificaron siete momentos que corresponden al camino para darle solución al problema. Para identificarlos se usó la numeración de 1 a 7, presentación que se mantiene en el cuadro de categorías. A continuación se explica cada uno de los momentos.

  


  Cabe aclarar que los momentos definidos en las categorías de análisis, aunque delimitados en cada uno de los ejes, no van ligados de un eje a otro, lo que proporciona diferentes formas de uso de los momentos en los distintos ejes. A continuación se explica cada uno de los momentos.


  Formas de representación


  
    	Ensayo y error: se remite simplemente a la explicación verbal sin recurrir a algoritmos para la interpretación física de resultados.


    	Numérico sin ejemplificar: el uso de un algoritmo que no permite la interpretación física de resultados.


    	Numérico con ejemplificación: uso de algoritmos hacia la interpretación de resultados.


    	Gráfico-algebraico: el uso de elementos geométricos para la solución del problema contiene elementos algebraicos.


    	Algebraico: resolución eficiente, planteamiento e interpretación de resultados.

  


  Tipos de argumentos


  
    	Formulación: según Boero, exploración de la situación problemática, identificación de regularidades.


    	Caracterización: identificación de argumentos apropiados para la validación, relacionados con la teoría de referencia.


    	Regularidades: búsqueda de argumentos entrelazados para una validación de su tesis.


    	Conjeturas: conduce a la producción de un texto matemático para su validez.


    	Validación: argumento que convence al otro de su tesis.


    	Aproximación a lo formal: el uso de expresiones de corte algebraico y generación de fórmulas para su generalización

  


  Red conceptual


  Para la construcción de la idea de divisibilidad se tiene en cuenta cómo se fueron construyendo las nociones en cuanto a divisibilidad se refiere; a continuación se menciona el orden en el que fueron apareciendo las nociones para la construcción de la idea de divisibilidad, según Andonegui [3]:


  
    	Divisores y múltiplos de un número natural.


    	Descomposición de un número en factores primos


    	Divisores de un número.


    	Las potencias desde el punto de vista de sus divisores.


    	Número primo o compuesto.


    	Máximo común divisor.


    	Mínimo común múltiplo.

  


  


  4.2.2. Construcción inicial de casos


  Para la construcción de los casos se tuvieron en cuenta las habilidades que tenían los estudiantes cuando resolvían un problema con contenido de divisibilidad, puesto que los estudiantes tienen distintas maneras de representar un problema, argumentar sus explicaciones y utilizar una noción en particular. Para esto se dispuso de la construcción de un instrumento diagnóstico que mostrará cuáles son los estudiantes que tienen una forma similar de resolver los problemas, y ponerlos en grupos, lo que se llamarán casos, y analizar sus avances.


  


  4.2.3. Instrumentos de investigación


  La información se obtuvo a través de la observación pasiva y participante, la cual utiliza las siguientes herramientas:


  


  Instrumentos de campo elaborados por el investigador


  
    	Instrumento diagnóstico: Instrumento con el cual se buscó identificar el proceso que se utiliza para la solución de problemas a partir de situaciones que involucra la divisibilidad. Además con el instrumento se indagó sobre las habilidades y dificultades que tienen los estudiantes frente al proceso de formalización, formas de representación y la red conceptual, alcanzado por los estudiantes. Dicho instrumento diagnóstico consistió en la solución a seis situaciones, en la cual los estudiantes debieron resolver los problemas mostrando las formas de representación que utilizaban, así como la red conceptual y los argumentos utilizados.

  


  


  4.3. Trabajo de campo


  El trabajo de campo se inicia con la aplicación del instrumento diagnóstico para explorar en los estudiantes el nivel de formalización, argumentación y representación al resolver un taller con problemas de divisibilidad. Con base en las respuestas de los alumnos, se identificaron los aspectos en los que habían registrado dificultades para resolver los problemas. Después se aplicaron dos pruebas donde los estudiantes, conformados en grupos de cuatro, iban avanzando en la construcción de la idea de divisibilidad, además registraban en un protocolo de clase los avances significativos que lograban obtener, así como el registro de las soluciones a cada situación. Por último se hizo una sesión en que se manifestaron los avances obtenidos.


  


  4.3.1. Universo y muestra poblacional


  
    	Población: estudiantes del Gimnasio Santa María del Alcázar que han tenido experiencia en el desarrollo de problemas en torno al tema de divisibilidad.


    	
      El Gimnasio Santa María del Alcázar es una entidad educativa cuyos principios se orientan hacia la búsqueda de la excelencia en virtud de los valores y el desarrollo de las capacidades individuales de los educandos; ellos son los promotores de su aprendizaje.

    


    	Muestra: se escogieron 60 estudiantes de grado undécimo puesto que son los que han tenido más contacto con la solución de problemas.


    	Objetivos institucionales: calidad: hacer las cosas bien, cumpliendo con los requisitos establecidos. Incorporar la filosofía, valores y conocimientos de calidad a todas las funciones y actividades del gimnasio


    	
      Excelencia: sobrepasar el cumplimiento de los requisitos establecidos.


      Innovación: capacidad de generar, transformar, ejecutar, aceptar y promover cambios positivos.

    

  


  


  4.3.2. Realización de los instrumentos


  
    	Instrumento diagnóstico: la realización del instrumento diagnóstico consistió en el desarrollo de un taller, entre el 3 y el 7 de octubre del 2011, en dos sesiones. Durante esta aplicación se solicitó a los 60 estudiantes resolver seis situaciones, en las cuales los estudiantes debían solucionar los problemas mostrando las formas de representación que utilizaban, así como la red conceptual y los argumentos utilizados.


    	Instrumento de aplicación. Primera parte: la realización del primer instrumento de aplicación consiste en el desarrollo de dos problemas que no tiene solución, entre el 10 y el 21 de octubre en cuatro sesiones. Durante esta aplicación se solicitó a los quince grupos resolver las dos situaciones; los diferentes grupos debían solucionar los problemas mostrando sus procedimientos y argumentando el porqué de su solución. Hay que aclarar que los problemas que se utilizaron son de autoría de la Escuela Pedagógica Experimental, quienes los utilizaron en el 2005 para una prueba piloto que hizo parte de una investigación similar.


    	Instrumento de aplicación. Segunda parte: la aplicación del segundo instrumento de aplicación consiste en el desarrollo de dos nuevos problemas que no tienen solución, entre el 24 de octubre y el 4 de noviembre en cuatro sesiones. Durante esta aplicación se solicitó a los quince grupos resolver las dos situaciones; los diferentes grupos debían solucionar los problemas mostrando sus avances en las formas de representación, la búsqueda de fórmulas que mostraran la solución del problema y la validación de sus aportes. Estos problemas fueron tomados de la Escuela Pedagógica Experimental.

  


  


  4.3.3. Recolección de los datos


  Para comenzar, la información se obtuvo trabajando en el aula de clase con dominios de conocimiento específico en el área de Matemáticas planteando seis situaciones problema que posibilitaran la organización de los casos; en la situación 1, de diagnóstico, se plantea a los estudiantes que den solución a dichos problemas usando diferentes tipos de representación, la argumentación del porqué de dicha solución y la utilización de la divisibilidad como solución del problema.


  En la situación 2, de presentación de los problemas irresolubles, se plantean dos situaciones que no tienen solución y se interroga sobre su solución. Aquí se pretende que los estudiantes busquen alternativas de solución, indaguen acerca de la divisibilidad y puedan generalizar el problema; una vez escogidos los casos en grupos de cuatro estudiantes, cada uno de ellos hará un protocolo de lo que va sucediendo en la medida que va solucionando cada problema, luego presentarán una exposición de lo elaborado y se construirán las definiciones pertinentes.


  En cada situación problema es posible analizar las tres fases de la formalización de la idea de divisibilidad, así como identificar los criterios con que construyen dicha formalización. Luego de tener los protocolos y los instrumentos, se codifica plasmando las formas de representación, los argumentos utilizados y la red conceptual que se usó para resolver los problemas; como tercera y última fase, en la metodología se procede a organizar la información retomando las categorías para el análisis y se confronta la teoría con las soluciones de los estudiantes.


  Para la interpretación de la información se tuvieron en cuenta los resultados arrojados en los instrumentos, contrastándolos con la revisión de los documentos, para establecer si se registra algún cambio significativo en la formalización de la idea de divisibilidad en los estudiantes, que se pueda ver reflejado en sus respuestas a los problemas irresolubles.


  Luego se analizaron los alcances que se obtuvieron con el trabajo de problemas irresolubles en la construcción de la idea de divisibilidad por medio de los estudios de caso. Por último, se construye el informe, en el que se busca identificar los aspectos más relevantes de la investigación y se plasman todas las evidencias de la realización de dicha investigación.


  


  5. Conclusiones y sugerencias


  


  5.1. La formalización de la idea de divisibilidad desde los problemas irresolubles


  Con los mencionados resultados, específicamente los relacionados con el eje del proceso de argumentación, la cual es definida como la exploración, formulación, identificación de posturas, validez de una conjetura, que finalmente son una cadena de argumentos y se aproxima a lo formal, y teniendo en cuenta que este aspecto fue el más explorado, tanto en los instrumentos utilizados en la recolección de los datos como en los instrumentos de investigación, se observaron diferencias significativas en los tres casos, identificándose una tendencia positiva hacia el trabajo de problemas irresolubles como estrategia de aula.


  Se logró evidenciar y establecer un incremento en la formalización de la idea de la divisibilidad pues los estudiantes reconocieron más fácilmente, a partir de una situación que no tiene solución, llegar a plantear ecuaciones y de esta forma llegar a convertir en algebraico el problema, además de validar sus conjeturas en la utilización de argumentos desde un punto de vista basado en la red conceptual evidenciada.


  En un principio, trabajar con una situación que al parecer tenía solución, y que luego se demostró que no, se les dificultó mucho. Para ilustrar esta afirmación, se retoman apartes de los expresado por el caso 1 en una de las soluciones que dieron en la que se abordó el problema “En un campeonato se jugaron 25 partidos de voleibol. Si los equipos participantes jugaron un partido entre sí, y por cada colegio había un equipo, ¿cuántos colegios participaron?”. Un grupo del caso 1 narraba que no se podía resolver el problema, debido a que no entendía qué era un número consecutivo, situación que se resolvió en una explicación acerca de los números naturales y enteros, en los cuales se encuentran este tipo de números. Hacia el final de la investigación, los grupos que pertenecían al caso 1 ya no respondían que no tenía solución el problema, sino que su iniciativa se basaba en la búsqueda de teoría para fundamentarse y buscar una posible solución.


  


  5.2. Avance en el proceso de formalización por eje y atendiendo a las características de cada grupo


  El aspecto de la red conceptual mostró cambios evidentes durante la aplicación de los dos instrumentos y las exposiciones realizadas. Al iniciarse la aplicación de los instrumentos y abordar los problemas irresolubles se identificó que los diferentes grupos no encontraban relación de los problemas con el tema de la divisibilidad; en un momento de la discusión en las exposiciones hubo la necesidad de definir qué era un número consecutivo y desde ese instante se supo que se tenía que trabajar en el campo de la divisibilidad, lo cual permitió que se abordara el tema a profundidad.


  Hacia el final del proceso investigativo se observó un cambio positivo: se reconoció no solo cuál era el tema que se iba a trabajar, sino también que los problemas no tenían solución; se necesitaba mostrar, por medio de fórmulas, argumentos y un uso adecuado de representaciones, por qué los problemas no tenían solución; se plasmó esto en los protocolos y las exposiciones realizadas por los casos.


  Con respecto a los protocolos y las exposiciones realizadas por los grupos que conformaban los tres casos, los estudiantes afirmaron que lo más importante de haberlo hecho fue analizar diferentes posturas para darle validez y generar conceptos en grupo con el fin de avanzar en el aprendizaje de un tema que para ellos era un tanto difícil.


  En cuanto al aspecto de las formas de representación, los resultados arrojados por los dos instrumentos no muestran una variación significativa, ya que la representación que hacían pasaba de lo numérico sin ejemplificación, luego retomaban algunos ejemplos para mostrar lo hecho y por último la utilización de ecuaciones y fórmulas (algebraico) para generalizar cada uno de los problemas.


  Los tres casos cumplieron con la tarea. En el seguimiento que se hizo a la elaboración de los protocolos se observó que en la primera semana fue difícil para los grupos mostrar las discusiones en torno a los problemas, ya que se basaban en lo que se decía, por ejemplo “no se puede”, “qué hacemos”… y no en las elaboraciones matemáticas que debían registrar. Los grupos que corresponden al caso 1 específicamente, no lograron hacer unos protocolos acordes para el análisis de su contenido. Ya en la segunda semana lograron realizar el ejercicio enfocándose en lo matemático, referente a las representaciones, los argumentos y los conceptos que involucraban los problemas.


  


  5.3. Implicaciones para el aula de clase (papel del profesor, dinámicas de clase y abordaje de problemas irresolubles)


  En cuanto a la metodología utilizada, el estudio de casos resultó una herramienta adecuada para el propósito y objetivos que perseguía la presente investigación; se tuvieron en cuenta las limitaciones de tiempo, de recursos y el bajo control sobre la diversidad de procesos y acontecimientos con los que se cuenta en la situación natural que representa la cotidianidad institucional. Sin embargo, la muestra no resulta representativa para permitir formular generalizaciones y, además, fue evidente una baja confiabilidad y validez.


  En cuanto a los instrumentos que se utilizaron, la variación en los avances de los casos en las dos aplicaciones realizadas reflejan tendencias del momento por el cual están atravesando, y para una investigación más rigurosa se hace necesario un instrumento estandarizado con mayor grado de validez y confiabilidad que pueda medir el avance en lo formal de los sujetos participantes (pretest-postest) para poder identificar las diferencias entre una y otra aplicación y así medir realmente el impacto de los problemas irresolubles, contrastando esta información con observaciones de corte científico, es decir que sean orientadas hacia un objetivo ya formulado, con un plan sistemático y controlado, sobre el avance y desempeño de los estudiantes en cuanto al trabajo con el tema de la divisibilidad.


  Se sugiere, además, recoger información de los documentos o registros, como protocolos, exposiciones u otro tipo de registro que se tienen de cada grupo y que forman parte del proceso pedagógico-institucional que cada caso adelantó. Lo anterior es necesario porque los datos que reflejaron mayor confiabilidad en el estudio de casos fueron los protocolos y las exposiciones de los grupos, realizados a partir de los documentos revisados.


  


  5.4. Proyecciones, expectativas y sugerencias


  Para la realización de una investigación más rigurosa, un estudio de casos no resulta ser la metodología adecuada que permita formular generalizaciones con un grado de control y validez interna y externa medio o alto; se sugiere una metodología en la que el investigador deba inspirar a los estudiantes dándoles confianza para un trabajo más completo y así lograr más fácilmente un avance en lo formal basado en los problemas irresolubles como estrategia de aula; o también se puede utilizar una investigación enmarcada en el paradigma empírico-analítico y de corte cuasi experimental, pues en la presente investigación no se tuvieron en cuenta muchas variables extrañas o intervinientes, a las cuales, posiblemente, puedan deberse algunos de los cambios detectados en los casos.


  Como se tenía pronosticado desde un principio, esta investigación simboliza solo los primeros pasos de un prolongado camino que apenas se aprecia. Tal vez lo importante fue empezar por esta travesía, ya que los próximos pasos serán dados con mayor seguridad para alcanzar la siguiente meta de este recorrido.
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  Resumen


  Se presentan las transformaciones que ha tenido la lectura en dos momentos del pensamiento humano: en la sociedad capitalista, por un lado, con la modernidad centrada en el iluminismo y la razón y, por otro lado, en el posmodernismo crítico de la razón ilustrada, pero apologista de lo subjetivo y del consumo.
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  Abstract


  This article aims to present the transformations that has had reading in two moments of human thinking to the interior of the capitalist society, one side with focus on the enlightenment and the reason modernity and another side with critical postmodernism of enlightened reason, but apologist of the subjective and consumption.
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  1. Introducción


  La lectura ha sido una actividad característica del hombre desde cuando hizo uso de la facultad de la razón que lo separó de los demás animales terrestres. En ella se evidencian las diversas concepciones del mundo producto del momento histórico en que vivieron y viven los seres humanos; la mayoría de ellas resultaron ancladas a la cultura, las creencias, las costumbres, el tipo de organización social, los miedos, las ideas acerca de la muerte y de la vida, así como al sentido de trascendentalidad, inspirados en un ser o seres superiores capaces de guiar los destinos de la humanidad.


  


  2. La transformación de la lectura a través de la historia


  Desde los pictogramas realizados por los seres humanos durante la prehistoria, pasando por los papiros del antiguo Egipto a los códices elaborados durante el imperio romano, continuando con los libros escritos a mano sobre papel en la Edad Media de la Europa Occidental y que se convirtieron en textos impresos con ayuda de los tipos móviles mediante la creación de la imprenta en el siglo XV, la lectura ha consistido en un proceso en el cual se plasman una serie de significados a través de unos códigos elaborados por los individuos que escriben con el fin de recoger una suerte de informaciones, conocimientos, sensibilidades, ideas que requieren ser interpretadas con el fin de ampliar los procesos de enseñanza-aprendizaje consustanciales del género humano como parte del ser cultural que lo identifica.


  En dicho sentido, la lectura no es solamente una mera actividad, es un proceso en el cual se despliegan la creación, imaginación, interpretación, análisis, el arte, particularidades complejas, las cuales han ido cambiando con el devenir de las épocas.


  Teniendo en cuenta el factor histórico, el presente escrito retoma dos periodizaciones pensadas desde la filosofía y la historia de Occidente, denominadas modernidad y posmodernidad, fracciones temporales en las cuales la lectura ha presentado y presenta una serie de transformaciones cualitativas que merecen ser objeto de reflexión.


  


  3. La lectura pensada desde la racionalidad capitalista


  La hipótesis rectora que guía el tejido de ideas aquí plasmadas es el siguiente: durante el periodo de la modernidad en Europa Occidental la lectura estuvo encaminada a fortalecer el desarrollo de la lógica y la razón como facultades mentales que condujeron a la interpretación del mundo de un proyecto burgués para establecer un modelo societal con fines de universalidad –por lo menos para el planeta Tierra– basado en el desarrollo del método científico que contribuyó a la expansión del capitalismo. En tanto con el advenimiento de la posmodernidad, si bien aquí no se pierde el sentido de racionalidad y logicidad de la lectura, esta sufre cambios importantes con la tercera revolución industrial, ya que la informática y la internet imponen nuevas maneras de leer convirtiéndola en un objeto de consumo y en un mero instrumento utilitario sobre el cual se han trazado las competencias para potenciar la formación de capital humano necesarias para la actual globalización de la economía.


  


  4. La modernidad, la lectura y el libro


  Desde la perspectiva filosófica, la modernidad en términos del pensamiento se construyó con el movimiento cultural de la Ilustración durante los siglos XVII y XVIII, en un contexto histórico marcado en términos de lo político por la Revolución Francesa ocurrida en 1789, acontecimiento que permitió por primera vez en la historia mundial el ascenso de la burguesía al poder político.


  La Ilustración, entendida como sinónimo de “dar luz”, se inclinó por el desarrollo de la razón y la lógica, instrumentos mentales que facultaban a la humanidad para apartarse de la oscuridad de los dogmas católicos teoLa Ilustración, entendida como sinónimo de “dar luz”, se inclinó por el desarrollo de la razón y la lógica, instrumentos mentales que facultaban a la humanidad para apartarse de la oscuridad de los dogmas católicos teocéntricos del Medioevo que les impedían a los individuos servirse de su propia voluntad para actuar moralmente, ampliar fronteras geográficas, buscar las leyes que regían la naturaleza y construir instrumentos mentales que llevasen al desarrollo del método científico.


  La Ilustración sirvió de piedra angular para que en la Europa Occidental de los siglos XVIII y XIX se construyera la ideología del progreso, la cual se consolidó con los avances de las máquinas durante la primera revolución industrial, puesto que los nuevos inventos abrían, por lo menos en prospectiva, la idea de obtener nuevas conquistas tecnológicas, cada vez más amplias y mejores, imponiéndose a los diversos climas, doblegando a la naturaleza, bajo la concepción de haber encontrado las leyes que regían la naturaleza.


  La ideología del progreso impacta a su vez a la lectura, convirtiéndola en instrumento del progreso mismo, por lo tanto, resulta necesaria la compilación rápida de los conocimientos con fines de masificarlos para que pudieran ser digeridos y contribuyeran a esa carrera loca que imponía el maquinismo


  Estanislao Zuleta, pensador autodidacta colombiano, analiza este fenómeno acerca de cuan comprometida resulta la lectura en la época de la modernidad; por ello realiza un pormenorizado análisis citando en una de sus conferencias pronunciadas en la Universidad de Medellín, en 1974, al filósofo Friedrich Nietzsche, particularmente el prefacio de la Genealogía de la moral publicada en 1887.


  En ella, Nietzsche subraya cómo el estilo de escritura de sus propias obras tiene como objetivo “no escribir de otra cosa, más que de aquello que podría desesperar a los hombres que se apresuran” [1, p. 84]. Aquí Nietzsche, un asiduo crítico de la modernidad, pone en cuestión el “afán del hombre moderno” al que se le debería oponer una lectura “lenta, cuidadosa y rumiante” –asevera Estanislao Zuleta–; era la intención del pensador alemán.


  El gran mérito de Nietzsche fue el haber colocado la hermenéutica o interpretación de los textos como la base sobre la cual se erige el proceso de leer; por ello recalca Zuleta: “leer no es recibir, consumir, adquirir. Leer es trabajar” [1, p. 84].


  La hermenéutica literaria es la fuente de la cual bebe el pensamiento crítico que se opone a lo que quiere imponer la ideología dominante. Por ello toda ideología que posa de “objetiva”, “neutral” o “inocente” es en realidad una interpretación [1, p. 85].


  En el análisis de la lectura a comienzos de la modernidad, Estanislao Zuleta retoma a Marx (figura 1); recalca cómo este pensador alemán llama la atención acerca del hecho por el cual cada texto produce su propio código, sin el cual tanto el receptor como el emisor no le pueden asignar un mismo sentido; mediante la lectura de un buen escrito, de lo que se trata es de descifrar dicho código.
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  Por ejemplo, respecto a la Crítica al programa de Gotha, el mencionado programa partía del supuesto falso acerca de cómo la riqueza procede del trabajo; no obstante, Marx advierte que la riqueza no proviene únicamente del trabajo, también procede de la naturaleza y lo que constituye la mercancía son las “relaciones sociales de producción que llevan en sí el poder sobre el trabajo” [1, p. 86].


  Además de los elementos de la interpretación y el código manifiesto en una buena lectura, Zuleta subraya la importancia de cómo el código transgrede incluso la misma intencionalidad del escritor, ya que, en términos del psicoanálisis, escribir es una especie de desalojo. La lectura tiene el mérito de que, al permanecer en un libro, puede ser abordada en momentos de vida distintos por las personas que la leen; así, arroja cada vez múltiples significados.


  Así mismo, Zuleta también hace hincapié en que para realizar una buena lectura hay que tener una buena disposición inquisitiva para aprender cosas nuevas, por lo cual es necesario leer desde alguna perspectiva, fundamentalmente sobre la premisa de una pregunta no contestada; se llega a la conclusión de que realmente solo lee el individuo que escribe, convirtiendo la lectura en una movimiento activo y no pasivo, cuestión por lo demás negativa para el sistema capitalista, tal y como la vislumbró Nietzsche al aseverar que “un siglo más de lectores y el espíritu mismo olerá mal” [1, p. 94].


  La modernidad con su auge industrializador permitió que los textos escritos se reprodujeran más fácilmente por intermedio de las imprentas mecánicas; la lectura llegó a mayor cantidad de población y el libro se constituyó en el objeto que la contenía. Debido a esto es que se torna muy difícil no relacionar la lectura con el libro, a sabiendas de la existencia de otras maneras de leer como las imágenes plasmadas en pinturas o esculturas u otra serie de iconografías


  La mente del hombre moderno se resiste a la idea de sustraer la lectura de un objeto físico, de un libro o liber como señala etimológicamente la profesora María Trujillo Mendoza, que era la corteza de un árbol, cuyo tejido iba hacia afuera [2, p. 56].


  La industrialización del libro impacta sobre la lectura puesto que una parte de esta pierde valor con relación a su expresión estética y se convierte en un acto pasivo, una acción de consumo, en el sentido en que se lee pasivamente por información, por opinión, por diversión, pero sin generar esa actitud de rumiante, de trabajo arduo, de crítica, que lleve hacia una actividad fructífera, verdaderamente intelectual.


  La modernidad hereda el proceso de la escritura y la lectura como una actividad del pensar, del discernir, del interpretar críticamente de forma dialéctica, construyendo en los ciudadanos las ideas de democracia, igualdad, libertad, fraternidad, uso de razón, obrar sobre la base de la voluntad propia, mayoría de edad, en términos de lo político y en términos de lo filosófico, pero, en términos de lo productivo, el capitalismo industrial también sembró las bases de ideales como el confort, el consumo, de lo banal y lo superfluo de la lectura como una mercancía más; esto resultó más evidente con la posmodernidad.


  


  5. La lectura en la posmodernidad consumista


  Para filósofos como Jean-François Lyotard [3, p. 29] la condición posmoderna se explica desde el punto de vista del pensamiento como una quiebra al paradigma centrado en la razón y en la lógica de cuya fuente bebía ávidamente el mundo de Occidente que se vanagloriaba por predecir los fenómenos más inesperados de la naturaleza, por pretender hacer del caos un cosmos, por positivizar lo cualitativo, construyendo universos cerrados desde la teoría de sistemas y desde la noción de circuitos económicos, ignorando la naturaleza de la cual provienen los recursos existentes que transforma la industria, pero cuya matematización no da respuesta a problemas tan evidentes como solucionar el hambre y la pobreza.


  Lyotard retoma el pensamiento de Karl Popper [4, p. 75], quien planteó que era necesaria la falsación de lo que era considerado dogmáticamente como verdad, por ejemplo el marxismo y el psicoanálisis como ideologías a priori, en el sentido de que, lo que no era sometido a juicios lógicos de falsación y pasado por el tamiz de la experiencia, constituía nada más ni nada menos que una metafísica; de ese modo sepultó ideologías consideradas verdaderas, como el marxismo y el liberalismo, y develó también esquemas metafísicos en la ciencia.


  Lyotard también fue influenciado por Max Horkheimer [5, p. 149], quien había advertido una quiebra en la razón occidental al considerar que la ciencia, la máxima destilación producida por la razón y la lógica del iluminismo, era utilizada para producir armas de destrucción masiva que atentaban contra la misma humanidad; esto lo denunció mediante su crítica de la razón instrumental.


  Lyotard y la “condición posmoderna” surgen en una coyuntura de debilitamiento del “socialismo real” de la Unión Soviética y la “utopía del comunismo”, lo que parecía confirmar el hecho de la quiebra de las ideologías (marxismo y liberalismo), consideradas por Lyotard como los grandes metarrelatos; se abrió de esa manera el abanico a nuevas posibilidades sobre las cuales recae el pensamiento filosófico, entre ellas están los particularismos, el esoterismo, el repliegue a los estudios del sujeto, produciendo ese “desencanto posmoderno” y ese “eterno retorno” propio de la “globalización”.


  Tal y como lo señala el profesor Carlos Fajardo, la filosofía pasa “del sujeto soberano moderno al individuo descentrado; del sujeto histórico al individuo atemporal. Por eso se debe entender la posmodernidad como una nueva sensibilidad que se resiste a creer en la vigencia de la razón occidental” [6, p. 107].


  Además del cambio en el pensar, el capitalismo de fines del decenio de los setenta había entrado en una nueva fase de regulación, cuyo resultado fue el apoderamiento del comercio mundial por las trasnacionales; se impuso hegemónicamente el capital financiero, el cual necesitaba reproducirse rápidamente trasladando grandes sumas de dinero de un lado al otro del planeta, por lo cual resultó necesaria una nueva revolución industrial. Esa nueva revolución industrial desarrolla la electrónica, microelectrónica, robótica e informática; con esta última aparecen las bases de datos digitales, las cuales desplazan a las bibliotecas con textos de papel, como las fuentes principales contenedoras de información y de consulta de saberes. figura 2
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  Este cambio tecnológico, principalmente el de la informática, ocasiona unos cambios fundamentales en la lectura porque desplaza paulatinamente al libro como el instrumento que contenía información, saberes y otra serie de manifestaciones culturales consideradas como preciosas para ser legadas intergeneracionalmente.


  De las hojas de papel se pasó a las pantallas de los ordenadores, de los tipos móviles se pasó a los pixeles, de los cuadros al óleo se pasó a los animes digitales, por medio del desarrollo de la informática y las superautopistas de la información, lo que transgredió el proceso de la lectura puesto que con el nacimiento del hipertexto se modifica el papel del escritor y el lector.


  El lector ya no es un sujeto pasivo que sigue el camino del escritor, es un sujeto activo… su camino se denomina navegación en la red. El lector se vuelve exigente… el material hipermedia debe contener imágenes, animaciones, sonidos, textos, mapas sensitivos y enlaces agradablemente diseñados que permitan consultar la información de interés [2, p. 57].


  Con la tecnología de la informática y el desarrollo de las herramientas computacionales en el marco de una globalización neoliberal centrada en el consumo y en el individualismo, la lectura pierde en parte el sentido de ente socializador para convertirse en una adicción privada, consumidora de imágenes, textos fragmentados, toda suerte de logotipos que invitan cada vez más a la mercantilización de la vida, al facilismo; esto produce mediocridad intelectual, carencia de interpretación y sentido crítico frente a las ideologías dominantes.


  Como bien lo anota el profesor Fajardo, estamos en presencia de una nueva concepción de la estética y en una nueva concepción de la lectura como proceso; en la persona que lee se producen comportamientos como los de dar saltos permanentes en el ejercicio de leer usando el ordenador, denominados zapping, que se constituyen en una práctica común o en el “deber del lector electrónico”.


  Se abre entonces con la informática la “gran posibilidad para escoger diversos caminos, rompiendo con la estructura cerrada del libro y fomentando estilos inéditos de narrar y de referir” [6, p. 115].


  La diferencia entre el libro dotado de páginas de papel y los nuevos libros ofrecidos por las nuevas tecnologías de la información y la comunicación radica en que los primeros fueron considerados como objetos de acumulación de conocimientos, información, saberes, mientras que los segundos son considerados como bases de datos cuya lógica es la de almacenamiento de información práctica que permita resolver o dar luces a la solución de problemas planteados en su gran mayoría por la economía de mercado. “El uso de los bancos de datos es ante todo operacional: obtener información más confiable, lo más rápido posible para tomar la mejor decisión” [7, p. 60].


  


  6. Conclusión


  Podemos señalar como conclusión que las nuevas tecnologías de la información y la comunicación abren nuevas formas para transmitir y difundir el conocimiento, oculto y desconocido por cuestiones de índole estructural –por ejemplo, por falta de presupuesto para la dotación de bibliotecas o desconocimiento de su existencia debido al ocultamiento monopólico del conocimiento de los países del norte respecto a los países del sur–; se amplían así las posibilidades lectoras y se logra llegar hasta los confines más remotos del planeta, lo cual se constituye en uno de los aspectos positivos del cambio tecnológico.


  Sin embargo, la ideología del consumo se vuelve el gran dogma del hombre posmoderno e impacta a la vez a la lectura puesto que esta pierde la rigurosidad de la que nos habló Nietzsche en el sentido de ser abordada como un trabajo intelectual para individuos rumiantes, adquisidores de la herramienta de interpretación frente a los textos, para formar espíritus críticos respecto a la dominación, enfrentados al proceso del leer con el arma de la interrogación para resolver problemas y para potenciar escritores-lectores que se aparten del leer los aspectos fútiles, banales, las modas imperantes creadas por las estrategias del mercadeo, las técnicas de lectura rápida y los best sellers propios del neoliberalismo globalizador.
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  Resumen


  Entre los fundamentos de la pedagogía se encuentra la labor social, la cual se centra en los problemas asociados con la exclusión, los conflictos socioeducativos y el desarrollo humano de los estudiantes. Los profesores y pedagogos debemos generar estrategias que posibiliten el desarrollo social, favoreciendo la creación de nuevas y mejores relaciones, promuevan formas de acción y participación innovadoras, proponiendo estrategias basadas en la lúdica y el uso de material palpable. La estrategia de enseñanza se desarrolló durante el segundo semestre del 2011 en el Centro Educativo Distrital la OEA, en Bogotá, colegio que cuenta con aulas incluyentes para niños que presentan limitación visual y baja visión. Se abordó con el fin de generar herramientas en las aulas incluyentes con recursos didácticos adaptados para todos los estudiantes. Se trabajó con una secuencia de actividades encaminadas en los pensamientos métrico, geométrico, variacional y estadístico.
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  Abstract


  Among the fundamentals of pedagogy is social work which focuses on the problems associated with exclusion, conflict, socioeducational and human development of students. Teachers and educators must develop strategies that facilitate social development, encouraging the creation of new and better relationships, promote forms of innovative activity and participation, proposing strategies based on the playful use of material and palpable.


  The teaching strategy was developed during the second half of 2011, the OEA District Education Center in Bogota, school classrooms featuring inclusive for children with visual impairment and low vision. Addressed in order to create inclusive classroom tools with appropriate educational resources for all students. We worked with a sequence of activities, aimed at the thoughts metric, geometric, variational and statistics.
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  1. Introducción


  Durante mucho tiempo se ha considerado la escuela como un espacio de socialización y formación en el que los niños y jóvenes aprenden no solo conceptos relacionados con un saber específico, sino además valores, normas de convivencia y de participación, formas de expresión y comunicación y en general elementos que enriquecen su vida. Sin embargo, más allá de la escuela, existen espacios que contribuyen también en la formación de individuos, en los que tienen lugar procesos de enseñanza y aprendizaje, espacios en los que se incorporan nuevas estrategias pedagógicas y en los que se vinculan la cultura, el saber y el afecto; en ellos se construyen relaciones basadas en la tolerancia, el respeto y la solidaridad y se abre paso a la transformación social y a la convivencia. En correspondencia con lo anterior, Duarte afirma:


  Las grandes transformaciones de la educación en los últimos años, suponen el establecimiento de nuevas modalidades y estrategias de formación y socialización, que le confieren a la Pedagogía un claro sentido social que rebasa los escenarios escolares, dirigiéndose a la atención de problemas asociados con la exclusión, los conflictos socio-educativos y el desarrollo humano de los sujetos y las comunidades, en escenarios que no son necesariamente escolares.


  En estos escenarios nosotros como profesores debemos hacer uso de diversos conocimientos y realizar diferentes esfuerzos por incorporar estrategias que posibiliten el desarrollo social y afectivo de los niños y jóvenes, en los que se favorezca la creación de nuevas y mejores relaciones y se promuevan formas de acción y participación innovadoras dentro de sus comunidades; de esta manera se proponen estrategias en las que la lúdica y el valor del juego se tomen en consideración para favorecer procesos educativos.


  No obstante, generar condiciones y espacios favorables para el aprendizaje en los que se construyan conocimientos, se reflexione permanentemente sobre la importancia y utilidad de estos, se dé lugar a la exploración, al descubrimiento y la emotividad, no es una labor fácil; implica que consideremos la educación como una práctica de orden social, que se identifica con el crecimiento integral del ser humano desde su interior, en una construcción e interrelación intencionada del ser, saber y hacer, en concordancia consigo mismo y con los demás, es una práctica que transforma la manera de percibir el mundo y que abre las puertas a oportunidades para el crecimiento personal y académico, que nos permite desarrollarnos libremente y construirnos como individuos autónomos, responsables y comprometidos con la sociedad.


  En relación con lo anterior, y teniendo en cuenta la práctica desarrollada en el CED la OEA, podemos decir que dentro de estos espacios no solo los niños y jóvenes construyen saberes de diferente naturaleza, sino que además lo hace el profesor, pues él enfrenta situaciones nuevas en las que tiene lugar el proceso de inclusión; situaciones que generan una preocupación y que motivan el estudio de diferentes elementos con relación a la enseñanza con estudiantes de baja visión y limitación visual, haciendo uso de la creatividad, la lúdica y el juego, y la manera como estos intervienen en el desarrollo de los individuos. Dentro de estas situaciones se hace necesaria la elaboración de estrategias pedagógicas que vinculen a toda la comunidad, sin importar la diferencia de edad, género o nivel escolar, y en las que se consideren las problemáticas particulares de la comunidad, pues esto permite que tales estrategias se construyan teniendo en cuenta las habilidades y dificultades de todas las personas y que contribuyan en la producción de soluciones que ayuden a su grupo social.


  Los aspectos anteriores nos llevan a reflexionar constantemente sobre el valor de las experiencias que allí tienen lugar y sobre la gran responsabilidad que conlleva ser maestro, pues no solo se trata de proponer situaciones en las que cobre importancia un concepto y adquiera significado, sino además generar espacios en los que se favorezca el desarrollo integral de los jóvenes y en los que adquieran herramientas para la vida.


  Por otra parte, durante el desarrollo de la práctica evidenciamos que una de las estrategias para enseñar un objeto matemático en un aula incluyente es la lúdica, ya que es de gran importancia, pues ella estimula en los niños la creatividad, el deseo de saber y aprender, además del trabajo colectivo, y así poder hallar solución a las barreras exploratorias que se presentan en el mundo, permitiendo de este modo su autocreación como sujetos de la cultura que les presenta el mundo.


  Huizinga afirma: “La cultura humana ha surgido de la capacidad del hombre para jugar, para adoptar una actitud lúdica” [1]. Además fortalece el desarrollo de los individuos por medio de la reafirmación de su ser y del encuentro con otros, encuentro que se da en el diálogo, la negociación y la comprensión de situaciones. En la lúdica se vinculan experiencias de nuestro contexto con experiencias nuevas que nos permiten tener una perspectiva diferente sobre problemáticas de nuestra comunidad y afrontar con más seguridad nuestros propios inconvenientes.


  Además, esta experiencia nos permitió reflexionar sobre la íntima relación de las matemáticas con la enseñanza en aulas incluyentes porque en la construcción del conocimiento matemático (que surge con el fin de responder a problemáticas sociales de diferente índole) y en las acciones realizadas dentro de este se retoman elementos propios de las actividades planteadas, como la creación, la creatividad y la autoconstrucción; lo anterior posibilita la creación de estrategias en la solución de problemas propuestos en contextos diversos y brinda la oportunidad de percibir las matemáticas como una herramienta que nos permite abordar situaciones que no son ajenas a nuestras experiencias y a los entornos en los que generalmente nos encontramos. En dichas experiencias las matemáticas surgen de forma natural en respuesta a la solución de diferentes problemas; permiten desarrollar destrezas para comprender verdaderamente los procedimientos realizados y promueven así un aprendizaje autónomo, responsable, contextualizado y dinámico; por lo tanto, las matemáticas se evidencian como un conjunto de conceptos que se relacionan entre sí y que están ligados, razón por la cual resulta absurdo separar la geometría del pensamiento numérico o estadístico.


  En este sentido, se abordaron las matemáticas como un elemento integrador, ya que estas están relacionadas con las situaciones de nuestro diario vivir e inminentemente relacionadas con la mayor parte de las acciones que se realizan en cualquier comunidad. En ellas tienen lugar procesos de negociación, comunicación y socialización, que a su vez permiten la comprensión de diversos problemas. Desde esta perspectiva, se retomaron las matemáticas como una manera de conocer el mundo, los fenómenos y las situaciones que en él tienen lugar; lo anterior nos proporciona elementos con relación a la toma de decisiones, la solución de problemas, el desempeño en la sociedad y los procesos de inclusión.


  Es necesario que el profesor genere la transformación de la experiencia, de inclusiva, en una experiencia reflexiva, no solo para los niños que hicieron parte de la estrategia, sino además para él mismo, pues de esta manera se exaltan los aprendizajes que tuvieron lugar allí y se empieza a considerar cada una de las actividades como un dispositivo que involucra aspectos como la diversión, la autocreación, la participación de todos y la generación de nuevos conocimientos relacionados con diversos campos del saber, sin dar lugar a la discriminación.


  Desde nuestra experiencia, la construcción de la unidad didáctica nos llevó a poner de manifiesto nuestra formación a partir de tres líneas articuladoras: la pedagógica, la matemática y la didáctica


  Línea pedagógica. Desde esta línea se recopilan elementos que tienen que ver con las características de los ambientes de aprendizaje: el desarrollo social, afectivo y cognitivo de los niños según sus edades, las estrategias de intervención en aulas incluyentes y la forma de participación (papel que desempeñamos) en esos contextos.


  Línea matemática. Desde esta línea se estudió cuáles serían los planteamientos teóricos que fundamentan la propuesta en lo concerniente a los lineamientos curriculares y la integración de cada uno de los objetos matemáticos para el diseño y elaboración tanto del material didáctico como de las situaciones problema.


  Línea didáctica. Nuestra formación desde esta línea nos permitió en gran medida la construcción de material palpable adecuado tanto para niños con limitación visual como para niños videntes, la determinación de cuáles elementos (objetos de aprendizaje) contribuirían en cada una de las situaciones –en lo relacionado con el aprendizaje y la interacción de los estudiantes–, y nos dio herramientas para ayudar a superar los obstáculos que se presentaban en las acciones y relaciones de los estudiantes de OEA con el pensamiento matemático.


  Esta experiencia nos permitió conocer una nueva forma de participación basada en las aulas incluyentes, como una estrategia que involucra elementos lúdicos, cognitivos y sociales que impulsan la constitución de un ambiente que permite un aprendizaje más dinámico y en el que se tienen en cuenta intereses y motivaciones propias de los estudiantes; desde ella podemos favorecer la comprensión y aprendizaje de conceptos y fenómenos en relación con las matemáticas (nuestro campo de formación); en particular, se generaron diferentes comprensiones sobre la noción de los objetos matemáticos y por parte de los estudiantes, partiendo desde situaciones propias de la comunidad.


  Entre los aspectos favorables en la construcción e implementación del material incluyente encontramos la interactividad que se logró al permitir que los estudiantes construyeran su material (planos cartesianos) cuando desearan, sin tener ninguna desventaja frente a los demás, así mismo de la creación de situaciones que conceptualmente estaban relacionadas y eran secuenciales, lo que permitió tal interactividad. Nuestro proyecto pretendía involucrar en primera instancia a los miembros que están adscritos a la Asociación Apoyemos, pero por su carácter interactivo, reflexivo y constructivo.


  Para terminar, podemos afirmar que la experiencia que vivimos en el contexto de la práctica intensiva nos permitió transformar e innovar las prácticas educativas y pedagógicas que como profesores desarrollamos e implementamos en nuestra función docente y profesional; entendida esta como una acción social y cultural cuyo ejercicio requiere de acciones, reflexiones, un saber y unas competencias específicas en el marco de la participación y en la construcción de sujetos sociales en las dimensiones del desarrollo humano (ético-valorativas, artístico-estéticas, cognoscitivas). También nos permitió evidenciar que lo nuevo de este contexto y sus requerimientos exigen que el profesor deje de lado concepciones como el proceso estático de trasmisión de conocimientos en el que el estudiante es un receptor de información, y que, por el contrario, proponga la incorporación de aspectos de la enseñanza que contemplen diferentes perspectivas de los individuos con situaciones novedosas en las que se vincule la motivación de los estudiantes y a través de las cuales se configuren ambientes favorables para el aprendizaje; se implica a los niños en actividades que les permitan comprender su realidad y actuar sobre ella y de este modo se brinda no solo la posibilidad de construir nuevos conocimientos, sino además la posibilidad de integrarnos y apropiarnos de un rol diferente al de profesores o estudiantes, que nos permita reconocernos como iguales, hacernos responsables de nuestro propio aprendizaje y experimentar vivencias que nos capaciten para comprender el mundo del otro y desde allí identificarlo (a él) y valorarlo.
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  Resumen


  La organización virtual y las redes interorganizacionales buscan enfrentar la tendencia de globalización definida por la posibilidad que tiene un cliente de obtener un producto o servicio desde cualquier lugar del mundo sobrepasando los límites físicos y temporales de las empresas. Esto exige que las compañías se adapten a la complejidad de las interacciones y cuenten con estrategias que respondan a la demanda de los consumidores y que logren coordinar en forma adecuada y oportuna las actividades que desarrollan las compañías que están involucradas en el proceso productivo o servicio a ofertar.
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  Abstract


  Virtual organization and interorganizational networks seek to address the globalization trend defined by the ability of a customer to obtain a product or service from anywhere in the world, surpassing the physical and temporal boundaries of firms. This requires companies to adapt to the complexity of the interactions and strategies that have one hand respond to consumer demand, and on the other hand, manage to coordinate properly and timely the activities carried out by companies that are involved in the production process or service to offer.
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  1. Introducción


  La competencia, las tecnologías y la globalización les exigen a las organizaciones adoptar nuevos modelos de colaboración y coordinación para lograr beneficios y sobrevivir [1]. La organización virtual no significa la sustitución del modelo tradicional de empresa, sino la existencia de colaboración y coordinación entre unidades o corporaciones especializadas mediada por el uso intensivo de las tecnologías de la información y las comunicaciones (TIC) y la generación de nuevas formas de negocios [2].


  El presente artículo busca una aproximación a las características y definición de la organización virtual y las redes interorganizacionales. Muestra el estado actual de las organizaciones virtuales y las redes interorganizacionales. En la actualidad existe la tendencia de las compañías a virtualizar parte de la empresa o de sus procesos [3], lo que da origen a una variedad de formas de interacción e intercambio de información y conocimientos entre ellas mismas y con otras empresas y así crea diversos tipos de redes interorganizacionales [4]. Estas formas de interacción van desde empresas que hacen uso de la virtualidad como una herramienta (sistemas de información), más para responder a las exigencias del contexto y los clientes (internos y externos), hasta empresas que se consolidan en la virtualidad y su imagen visible está representada por las comunicaciones electrónicas [5, 6] (portales web y herramientas web 2.0), pasando por la conformación de redes interorganizacionales e interdependencia competitiva entre otras formas de integración.


  Se identifican dos perspectivas para entender el contexto empresarial frente a las TIC. Un enfoque considera que la virtualidad de las organizaciones se entiende como el proceso mediante el cual una organización tradicional hace uso de las TIC para desarrollar o concluir una actividad o proceso determinado, de tal forma que la virtualidad se integra a los planes de la empresa tradicional y da origen a nuevos procesos y formas de negocios [7]. Un segundo escenario entiende la virtualidad como la combinación de diferentes empresas o agentes, donde existen relaciones de cooperación e integración de conocimientos aprovechando una oportunidad del mercado, definida como la perspectiva estructural o interorganizacional [8], lo que genera una cadena de valor relacional a través de redes electrónicas [9]. Se piensa entonces que la organización virtual es un grupo de agentes que interactúan a través de las redes de comunicación con intercambio de conocimientos y así dar cumplimiento a un objetivo común en forma complementaria, donde se benefician tanto las empresas involucradas en la producción o prestación de servicios como los clientes, a quienes se les satisface sus requerimientos de bienes o servicios.


  La empresa virtual se muestra como una organización que tiene fuerte componente institucional, ya que parte de su dinámica obedece a los acuerdos, normas de comportamiento y conducta que definen los agentes económicos al no estar todos en el mismo espacio y bajo los mismos parámetros administrativos y culturales. Adicionalmente, la no presencia física de las personas, que es un aspecto característico de la compañía virtual y de las redes interorganizacionales, obliga a que estas empresas consideren la necesidad de establecer efectivos acuerdos y contratos entre las partes o en algunos casos respaldar y reforzar la confianza entre los participantes [10].


  Los trabajos realizados en torno a las organizaciones virtuales no han abordado y definido con precisión un modelo de organización; la mayoría de las investigaciones se han centrado en analizar los elementos que las rodean, como la confianza, la comunicación, problemas alusivos a formas de relación, dificultades para la socialización y el componente tecnológico. Igualmente, no existe aún claridad sobre la existencia o no de jerarquías y líneas de autoridad, ya que se supone que es una organización que vincula en forma temporal a terceros agentes económicos a los procesos productivos, quienes son expertos y tienen el conocimiento suficiente para ejecutar la tarea asignada, creando una estructura de tipo adhocrática [11]. La naturaleza propia de esta forma de organización virtual lleva a pensar que estas se constituyen frente a la existencia de un objetivo o proyecto específico que invita a la integración y cooperación de otras empresas o personas [12], y que una vez cumplan con su cometido se disuelven. Sin embargo, de acuerdo con la revisión efectuada aunque no está expresamente demostrado, siempre existe un agente, ya sea este una persona o una empresa, que es la responsable de mantener contacto con los clientes y con los proveedores y, por lo tanto, es el centro mismo de la organización; lo que existe realmente es la vinculación temporal de terceras compañías o individuos de acuerdo con su experiencia y conocimientos, que consolidan redes interorganizacionales flexibles y cambiantes.


  Finalmente, y a manera de conclusión, el paradigma de la virtualidad exigirá que las organizaciones que deseen virtualizar sus procesos o las que surjan en el espacio virtual y de la economía digital piensen en formas diferente a como se ha venido administrando la empresa y la producción, ya que, hoy más que nunca, la organización se conforma por los arreglos institucionales que se logran entre todos los agentes económicos, donde primará el benefició común y el interés por la innovación y mejoramiento de los procesos en forma participativa con el apoyo tanto de clientes como de proveedores; de este modo se crea una cadena de valor virtual [13]. Lo que en definitiva diferenciará a la organización tradicional de la virtual será precisamente esta capacidad y habilidad de coordinación, trabajo en equipo y conformación de redes interorganizacionales [14].


  


  2. Antecedentes


  El desarrollo de las tecnologías de información ha evolucionado rápidamente en los últimos años, desde la aparición del computador personal, pasando por la implementación de programas y sistemas que permiten y facilitan el almacenamiento y tratamiento de datos, hasta la creación de sistemas o programas de inmersión y simulación de la realidad; esto da origen a hardware y software especializados para este fin, los cuales día a día ofrecen nuevas y mayores posibilidades de uso y aplicación, que permiten incluso la comunicación (video-voz) en tiempo real con personas distribuidas geográficamente.


  Frente a dichos adelantos tecnológicos, surge la necesidad de revisar los paradigmas y modelos organizacionales existentes. La sociedad de la tecnología de la información y la comunicación genera desafíos y oportunidades a los que se ve enfrentada cualquier sociedad, organización, institución o individuo [15], escenario que exige reflexión y análisis de cada institución y empresa.


  Por lo tanto, el Estado, la sociedad, las organizaciones e instituciones en general, deben revisar e identificar una posición que permita no solo el ajuste a los cambios que se generen, sino que, por el contrario, en lo posible llegue a ser ella la generadora de dicho cambio [16]. Situación que a la vez afecta igualmente a los sistemas, medios y modos de producción, lo que implica que también las empresas u organizaciones consideren y evalúen la forma como cumplen sus objetivos, se proyecten al futuro [17], exigiendo tomar decisiones con respecto a la forma como se hará uso de las tecnologías de la información y las comunicaciones; así mismo, lo menciona el Ministerio de TIC de Colombia: “En las empresas, la implementación de estas tecnologías ha llevado a una nueva configuración de los procesos y a aumentar la movilidad y la rapidez con que se realizan” [18]; esto contribuye a la reducción en los costos de transacción.


  Por lo tanto, la competitividad de cada empresa u organización está en crear y fijar las reglas de los nuevos paradigmas o por lo menos que logren ajustarse a las exigencias tecnológicas y sociales de las nuevas formas de organización empresarial; de esta manera logran ventaja competitiva en el sector en el que se desenvuelven. En paralelo a los avances tecnológicos mencionados, está presente el proceso de globalización, que asimismo afecta a las organizaciones tradicionales y especialmente a sus arreglos instituciones [19].


  Internet ofrece la posibilidad de establecer diversos medios y formas de comunicación e intercambio, donde se diseñan procesos asincrónicos o sincrónicos para realizar las transacciones e intercambio de información y servicios. Dichos eventos exigen una redefinición del concepto tiempo y espacio, planteando la aparición de un nuevo orden y relación entre los agentes, al punto de considerar que hoy existe una realidad paralela a la sociedad real, que es la denominada sociedad virtual. Se menciona hoy la existencia de una nueva economía identificada como digital [20, 21]. El centro de la economía digital se encuentra en los servicios de internet, las comunicaciones, la especialización de la información, y permite que los negocios y transacciones ya no requieran de intermediarios. Esencialmente, la economía digital plantea nuevos tipos de negocios, diversas formas de relación entre los clientes y las empresas, así como también otras alternativas de transacciones entre las mismas compañías e incluso nuevas relaciones y servicios del mismo Estado con programas gubernamentales en línea [22].


  Ahora bien, el auge de estas tecnologías de la información, la virtualidad y la globalización han transformado la manera como las organizaciones deben competir, exigiendo crear nuevas y diversas opciones estructurales y diseños organizacionales, al igual que la definición de variados mecanismos de coordinación y especialización [23, 24], que dan paso a alternativos modelos empresariales, por ejemplo las oficinas o compañías virtuales [10, 25].


  Respecto al uso de las TIC, se observa un desarrollo y evolución de las organizaciones tradicionales hacia nuevas formas de organización que se apoyan en las TIC y, por otro lado, surgen organizaciones que se apoyan y se crean totalmente a partir del nuevo espacio virtual aprovechando las TIC para dar cumplimiento a sus objetivos. Compañías que no requieren necesariamente de lugares o encuentros cara a cara con los miembros o agentes que intervienen en el proceso de elaboración de bienes o servicios. En torno a estos dos extremos existe un sinnúmero de combinaciones, ya sea de organizaciones tradicionales que virtualizan parte de sus procesos u organizaciones virtuales que buscan espacios y encuentros presenciales para desarrollar su misión u objetivo empresarial (tema que es objeto de estudio actualmente).


  


  3. De las organizaciones tradicionales a las virtuales


  Tradicionalmente, las empresas cuentan con centros o plantas de producción, oficinas, salas de juntas, organigramas, manuales de funciones; todos estos elementos hacen posible la coordinación y seguimiento de las actividades propias de la empresa. Igualmente, el valor de dichas organizaciones en parte estaba representado por el número de activos fijos que se tuvieran, los cuales respaldaban incluso el peso de las decisiones que se tomaran. Las organizaciones del siglo XXI requieren de otros mecanismos y principios de administración y gestión. Toman importancia, entonces, el conocimiento y la información; es así como la organización apoyada en las TIC será la más preparada para realizar la gestión y administración de conocimiento como parte de la cadena de valor [26], con habilidad para procesar un alto volumen de información, tanto interna como externa [27].


  


  3.1. Virtualidad y sociedad de la información


  La palabra virtual proviene del latín virtus, que significa fuerza, energía, impulso inicial, que tiene la posibilidad de ser, que es en potencia pero no en la realidad; la virtus, por lo tanto, actúa y es a la vez causa inicial que está presente en el efecto. Lo virtual hace referencia a lo que se puede producir, afirmando que algo puede ser posible, que hay una probabilidad que suceda [28]. Dicho concepto se entiende mejor cuando lo ubicamos en el marco de las tecnologías de la información y en especial en el hoy denominado ciberespacio o autopista de la información. Con la ayuda de las TIC, se ha hecho posible potenciar y desarrollar dicho concepto. En general la virtualización es el resultado del tratamiento y uso de la comunicación mediante las computadoras, donde se intercambian datos, información y conocimientos [29].


  El conjunto de estos avances tecnológicos definirá una nueva forma de comunicación y relación; ejemplo de ello son el correo electrónico, el chat, los foros, las comunidades virtuales, los blogs, hasta la llamada realidad aumentada [30, 31], como formas de interacción y comunicación, que permiten entender y visibilizar la empresa y en el contexto de la Web 2.0. Por otra parte, lo virtual favorece la descentralización de procesos y actividades, que puede llevar a la desjerarquización, fomentando la distribución, intercambio y circulación de información, ideas y conocimientos entre un grupo de empresas. La clave de lo dicho está en considerar que la tecnología en todas sus dimensiones lo que busca es extender y ampliar alguna facultad humana. Es decir, lo virtual es una prolongación de la realidad sensible, que está siendo experimentada de igual forma, sin que por ello signifique que sean idénticas.


  La incidencia de las TIC no solo se refleja en la creación de una realidad virtual, sino también tiene sus implicaciones en la sociedad misma y, por lo tanto, en la forma como se relacionan los individuos, lo cual origina comunidades virtuales o redes socio-técnicas [32], tanto de conocimiento como de innovación [33, 34]. De igual forma, la tensión espaciotiempo se ha extendido: cualquier individuo pierde la limitación de la localidad geográfica y puede producir un fenómeno comunicativo mayor. Todos estos elementos remiten, en definitiva, a una única gran transformación [35, 36] de las redes interorganizacionales como escenario actual y futuro para las empresas.


  


  3.2. La economía digital


  Tal como se ha mencionado, la sociedad en los últimos años ha sufrido cambios por el desarrollo de las TIC. Dichos avances tecnológicos, tanto en el campo de la informática (software y hardware) como en las telecomunicaciones, han influido y revolucionado la actividad diaria de las personas. Es así como en la actualidad el poder y la ventaja competitiva de las organizaciones se refleja no solo en el activo tangible, sino también en los intangibles (conocimiento, información, comunicaciones). A medida que las organizaciones concentran sus esfuerzos en mejorar los sistemas de información, esta se va tornando como el valor más apreciado para cada entidad u organización.


  A partir de estos cambios se habla de una nueva economía a escala mundial, identificada como global e informacional [15]. Es así como la información y el conocimiento pasan a ser los factores fundamentales sobre los cuales se valoran las organizaciones; se puede entonces hablar de una sociedad de la información, que modifica la concepción de la sociedad industrial, en la cual lo que primaba era la propiedad y la infraestructura de los medios de producción, y da paso a activos como la información y el conocimiento.


  Es importante aclarar que el uso de la información y del conocimiento no es un evento nuevo y propio de la sociedad informacional. Lo que marca la diferencia con la Revolución Industrial, o Tercera Ola, como la denomina Toffler [37], es la facilidad y rapidez de acceso que se tiene a un gran volumen de información y en muchas ocasiones en tiempo real.


  La importancia de la información da origen a lo que hoy muchos autores denominan la Economía Digital [20, 38], caracterizada por ser global, ya sea en forma directa o bien porque hace parte de una red de vínculos que están fuera de los límites regionales o nacionales donde existe la organización. Y en segundo lugar la información es a la vez el producto y la materia prima de los procesos de producción. Hoy se considera que todo bien o servicio no solo cuenta con un componente físico (contenedor), sino que también tiene uno o varios aspectos lógicos identificados como contenido (valor agregado, servicio, información) [38]. La economía digital hace uso fundamentalmente de las TIC (figura 1) y da un valor importante a la información; tan solo un mensaje o una llamada por un artículo o servicio genera todo un movimiento económico, entre clientes y proveedores, y el espacio o lugar donde se generan dichas transacciones es el espacio virtual.
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  Cada vez se ve con mayor frecuencia que las empresas responden casi en forma particular a los requerimientos de cada uno de sus clientes, ya sea una persona o empresa; se personaliza así el producto que se entrega y es el cliente quien puede diseñar y definir los requerimientos del producto esperado. Por todo esto, y tal como se presentó anteriormente, las nuevas organizaciones en la mayoría de los casos ya no se rigen por las leyes de la “vieja economía”, lo que significa que este nuevo orden económico ha cambiado algo más que las estructuras empresariales: ha cambiado las relaciones entre los agentes (clientes y proveedores).


  Es así como hoy las empresas u organizaciones, muchas veces, sin necesidad de contar con todos los elementos necesarios para producir un bien o servicio, logran cumplir con su objetivo mediante el establecimiento de relaciones y procesos de coordinación; rompen así con el paradigma de la sociedad industrial, mediado por la relaciones interorganizacionales [39].


  


  4. La organización virtual


  Al comparar la era Industrial y la Informacional, se ve con claridad cómo los avances tecnológicos establecen o definen paradigmas específicos a cada época, aspectos que se resumen en la tabla 1, en la que se observa cómo el mercado cambia de un orden nacional a uno global; los competidores, de ser conocidos a desconocidos, y los entornos, de estables a dinámicos. Todos estos aspectos igualmente determinan el cambio en las organizaciones y en sus componentes institucionales.
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  Así las tecnologías propias de la sociedad de la información comienzan a ser consideradas como factores claves de la competitividad tanto a escala internacional como nacional.


  Aparece, entonces, una diversidad de escenarios, que contribuyen al proceso de socialización frente a las tecnologías, obligando al individuo a hacer uso de estos para su desempeño y actividad; ejemplo de ello se puede ver en los siguientes casos: hogar electrónico, telecompra, telebanca, telemedicina, teleenseñanza o e-learning, turismo mediático.


  Actualmente se plantea que muchas industrias y organizaciones han descentralizado y flexibilizado sus procesos, unas en mayor grado que otras. Se menciona y observa, por ejemplo, en las empresas de microelectrónica, computadores, automotriz y muchas otras industrias, que los procesos tanto de diseño, producción como ensamble se encuentran localizados en diferentes puntos geográficos y se coordinan por las redes de comunicación.


  Desde este ángulo, contrariamente a lo tradicional, se encuentra que la especialización o diferenciación de actividades ya no se efectúa en las mismas instalaciones o en la misma compañía, sino que puede estar distribuida en diferentes naciones o ciudades; se plantea y define la división y distribución de los procesos, de acuerdo con la complejidad de la tarea o función, en diversos lugares del mundo [15].


  En consonancia con lo anterior, se evidencia la forma como las compañías descentralizan los procesos de fabricación y delegan en otras organizaciones o individuos parte del mismo proceso y mantienen siempre comunicación y coordinación de las actividades, haciendo uso de las TIC y generando redes interorganizacionales [9]. Como una estrategia, y para dar cumplimiento a dicho propósito, lo primero que debe atenderse es la creación y montaje de la infraestructura electrónica y de comunicaciones que hagan posible los contactos remotos.


  De esta forma se da inicio a una nueva idea en cuanto al desempeño laboral y la organización, donde se plantea como unidad fundamental de la economía el mismo individuo, y no la empresa como había sido hasta ahora.


  


  5. Conclusiones


  La organización virtual y las redes interorganizacionales son hoy parte de una forma más de hacer negocios. La posibilidad de establecer vínculos y relaciones con terceros a través de medios electrónicos de comunicación, permite que la organización virtual se constituya en un modelo organizacional vigente según las exigencias actuales de la economía, de la globalización y del conocimiento.


  Las compañías virtuales son consideradas como organizaciones o empresas que tienen como escenario o espacio de intercambio e interacción el espacio virtual. Dicha virtualidad es un fenómeno social, económico y tecnológico que permite que las personas y organizaciones se relacionen entre sí sin necesidad de estar presentes en un mismo lugar, ni siquiera al mismo tiempo.


  La organización virtual constituye un modelo organizacional y como tal tiene una misión o meta que cumplir. La forma como se lleva a cabo dicha meta implica que se definan varios proyectos o actividades que estarán a cargo de otras compañías o personas (ápice estratégico). Su núcleo operacional está conformado por personas u organizaciones que desarrollan parte del proyecto, quienes son expertos en la actividad asignada. Este núcleo operacional da origen a la red colaborativa, que, tal como se mencionó, no solo busca beneficio económico, sino también un crecimiento y mejoramiento de su especialidad.


  Cada empresa que ha asumido parte del proceso es autónoma en su funcionamiento y estrategias para dar cumplimiento a la actividad. Se plantea que, una vez se termine el proyecto, se queda en la libertad de continuar o no con la misma compañía para futuros proyectos. Se espera que cada coorporación cumpla con los respectivos estándares de calidad, lo que puede asegurar su futura vinculación. En cuanto a la tecnoestructura, este es un aspecto crucial y la mayor ventaja competitiva de la organización virtual. A medida que se ofrece un servicio o bien, es importante responder a las exigencias del cliente y del entorno, apoyado por lo tanto en la información, el conocimiento y la innovación.


  Las redes colaborativas, la descentralización y los procesos de coordinación son los atributos principales y sobre los cuales se fundamentan este tipo de empresas. Las redes colaborativas permiten el intercambio de información y conocimiento, que hacen necesario los procesos de descentralización, ya que se asignan a terceros las actividades en las que no se es experto.


  Cada empresa o agente responsable asume el control total sobre la actividad asignada, la cual entrega en forma oportuna y con calidad. Durante este proceso la empresa mantiene contacto con las otras compañías o personas mediante la comunicación electrónica, que a la vez hace parte de los procesos de coordinación.


  La coordinación, al estar por fuera de los límites de la organización, exige la presencia de acuerdos, contratos y reglas que aseguren el intercambio entre las partes. Sin embargo, un elemento que parece jugar un papel importante en dicho intercambio es la confianza. Algunos autores sustentan la idea de que, a falta de buenos contratos y control, la confianza permite dicha coordinación; por el contrario, otros autores consideran que la no existencia de confianza queda subsanada por acuerdos claros y precisos, tema que requiere de mayor investigación.
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  Resumen


  Las metas educativas realzan que se necesita alcanzar una educación equitativa en la que estén garantizados unos mínimos comunes de calidad; por esto las Metas 2021: la educación que queremos para la generación de los bicentenarios, referentes de la política pública colombiana, apuntan hacia objetivos concretos los cuales estarán sujetos a revisión y monitoreo permanente no solo para evaluar los resultados, sino también para corregir a lo largo de la implementación si fuere necesario. En el escenario actual de construcción de una propuesta concertada y consistente para la educación superior en nuestro país se hace pertinente la reflexión sobre una eventual agenda que abarque políticas referidas a cobertura, calidad, pertinencia e innovación.
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  Abstract


  Educational goals enhances that is necessary to achieve an equitable education in which they are guaranted a minimum common quality. For this reason, the Goals 2021, concerning to the Colombian public policy, are guided to specific targets which will be screened and monitored to assess not only the results but to correct over the implementation if necessary. In the current scenario of doing proposals about a coordinated and consistent approach to higher education in our country becomes relevant a reflection on a possible agenda encompassing policies regarding coverage, quality, relevance and innovation.
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  1. Introducción


  El bicentenario de independencia de los países iberoamericanos se ha concebido como la ocasión para que las naciones tomen como propósito fundamental la superación de las desigualdades sociales, el fortalecimiento de los derechos humanos, la defensa del medio ambiente, el acceso a la educación, el derecho al trabajo y a la cultura. Esta coyuntura histórica ha hecho que se plantee un proyecto educativo estructural e integrador que contribuya al desarrollo económico y social apostando a la formación de una sociedad más culta que potencie el desarrollo de los países. Este proyecto educativo, resultado de la XVIII reunión de la Conferencia Iberoamericana, se denomina Metas Educativas 2021: la educación que queremos para la generación de los Bicentenarios.


  La educación en el contexto iberoamericano se enfrenta a dos grandes retos: superar el atraso acumulado en los últimos años y enfrentar los retos del siglo XXI, en procura de avances en los niveles de equidad, acceso a la cultura, reducción de los índices de pobreza y fortalecimiento de la cohesión social. Para esto ha sido fundamental la participación de organismos como Cepal, OEA, Unicef, Unesco, IIPE, Siteal, OEI, los cuales contribuyen a la organización de programas comunes, así como al establecimiento de acuerdos que permiten el apoyo a los países para que puedan alcanzar las metas establecidas en torno a la educación. Es de anotar que este trascendental proyecto para la región iberoamericana se concibe como una continuación y es consecuente con los puntos establecidos en acuerdos internacionales previos, como el de Jomtien (Tailandia) en 1990 y lo revisado en el Acuerdo de Dakar en 2000, donde inicia el discurso de educación para todos y se agrega el concepto de calidad en la educación.


  Las metas educativas realzan que se necesita alcanzar una educación equitativa en la que estén garantizados unos mínimos comunes de calidad; es por esto que las metas 2021 apuntan hacia objetivos concretos, los cuales estarán sujetos a revisión y monitoreo permanente para evaluar no solo los resultados, sino también para corregir a lo largo de la implementación si fuere necesario. Los propósitos de tales metapolíticas iberoamericanas se centran en varios aspectos precisos: buscar la permanencia de los estudiantes en los colegios; la colaboración empresarial para lograr la transformación de la educación técnico-profesional, al igual que trabajar hacia una educación bilingüe o multilingüe en la cual se fortalezca la propia identidad de los pueblos. También hacen parte del conjunto integral de la política regional la atención integral de la primera infancia, el garantizar el acceso y la calidad de la educación, la pertinencia de un currículo significativo y la formación en ciudadanía y valores. Por su parte, la educación artística, cultura y ciudadanía; la creación de comunidades lectoras; la formación en y para las nuevas tecnologías en la educación; el aumento de la jornada escolar a permanencia completa; el elevar las competencias básicas de todos los alumnos; el reestructurar el concepto de evaluación; el fortalecer la conexión en la educación técnico-profesional para equilibrar los actual es desajustes entre educación y empleo; el propiciar la alfabetización a lo largo de la vida y mejorar la situación del profesorado a través del desarrollo profesional, así como ampliar el espacio iberoamericano del conocimiento y fortalecer la investigación científica por medio de las redes de conocimiento sólidas, se suman a estas proyecciones. Finalmente, el invertir más y mejor, es decir, una inversión directa y focalizada, complementa esta propuesta integral para Iberoamérica.


  Las Metas Educativas 2021 conllevan, según este documento oficial de la OEI, la mejora del acceso a la educación así como el incremento de la calidad y de la equidad educativa y el impulso a la innovación. Las diversas metas confluyen hacia la construcción de bases permanentes para un desarrollo económico, social y cultural sostenido e integral, el fortalecimiento de la democracia y la ciudadanía social, y la cooperación solidaria de los países que conforman el espacio iberoamericano. El precio económico de avanzar hacia las metas se compara con el costo de no hacerlo, por lo que el incremento de recursos es progresivo y debería adquirir cada vez mayor significación respecto del PIB de cada país.


  Los ejes centrales de la inversión propuesta se relacionan con los programas de alfabetización (y realfabetización) que son de bajo costo, la capacitación de nuevos profesores así como su formación continua, al igual que los programas destinados a grupos vulnerables. Otro eje fundamental es fortalecer los programas de I+D para evitar la exclusión respecto del progreso del llamado mundo desarrollado. Algunas de las metas propuestas en el proyecto Metas Educativas 2021 traspasan el ámbito de acción de los ministerios o secretarías de educación. Sin duda, son metas que apuntan a fortalecer los procesos educativos y la inclusión de toda la ciudadanía en los mismos, así como a aprovechar el potencial que la educación provee en el desarrollo económico y social de la región.


  Como se ha mencionado, el resultado proyectado es afianzar el desarrollo económico, social y cultural, así como fortalecer la democracia y la ciudadanía social y asegurar la cooperación solidaria de los países que conforman el espacio iberoamericano. El costo de la implementación de las metas se deriva de estudios financieros que le permiten a cada país proyectar su inversión para la consecución de estas acopiando progresivamente recursos que tienen impacto directo en el PIB nacional. Estos costos varían y dependen del grado de cobertura y estado de avance actual en cada uno de los niveles educativos así como en las demás dimensiones implícitas en la propuesta educativa regional.


  Los países de menores recursos deben establecer planes de financiamiento a medida que el proyecto se va desarrollando. Esto debe ir acompañado de un sistema de evaluación permanente, caracterizado por la confianza mutua, la transparencia y el soporte científico. Finalmente, cabe mencionar que las fuentes de financiamiento abarcan recursos públicos nacionales, recursos privados nacionales y cooperación internacional financiera y técnica.


  


  2. Macropolíticas educativas en Colombia


  En la Constitución Política de 1991 se plantean las principales líneas de la política educativa en el país: cobertura, calidad y participación social definen la forma de plantear la educación desde ese momento. Posteriormente se hacen precisiones en 1992 con la Ley 30, la cual orienta la organización de la educación superior. Por su parte, la Ley 115, también llamada Ley General de Educación, define los principios, propósitos, objetivos, criterios y organización de la educación básica y media. Con la participación e informe de la Misión Alesina durante el gobierno del presidente Andrés Pastrana Arango se analizan las finanzas del Estado con el fin de derivar las reformas necesarias, entre otros, al sistema educativo. En dicho informe se concluye que los problemas del sector se relacionan con la baja cobertura, la calidad y la eficiencia en el manejo de los recursos; en tal sentido, hay congruencia con las líneas de política educativa adoptadas en el país en ese momento.


  Estas políticas educativas derivadas de la Constitución se enmarcaron dentro del denominado Plan Nacional de Desarrollo 2002-2006 y se encaminaron a volver la educación un derecho fundamental con calidad, con amplia cobertura y participación ciudadana. Para tal fin se redefinieron las funciones de instituciones como el Instituto Colombiano para el Fomento de la Educación Superior (Icfes) y el Ministerio de Educación Nacional (MEN). El primero restringe sus funciones a la evaluación del sistema educativo; el ministerio asume las instituciones y las ofertas académicas.


  Para el logro y puesta en marcha de las políticas educativas, el Gobierno nacional puso en ejecución estrategias diferenciales enfocadas a la educación básica y media, a la educación superior y a la educación para el trabajo.


  En cuanto a la educación básica y media, las acciones se han orientado a la construcción de nuevos colegios en el sector rural, la remodelación de colegios ya existentes, el nombramiento de docentes, la evaluación de desempeño docente, la creación de programas para la primera infancia, la participación de la comunidad en la escuela, la alimentación a los estudiantes y el transporte escolar gratuito, el diseño de currículos por competencias, el fin de la promoción automática, la articulación de la educación media y el Sena, la creación de nuevos cupos escolares y el aseguramiento de la permanencia de los actuales, la creación de colegios por concesión y, finalmente, el otorgamiento de estímulos a la educación privada.


  Por último, para garantizar el logro de los objetivos propuestos en las anteriores acciones que buscan la consecución y puesta en marcha de las políticas educativas establecidas, el Gobierno nacional incluyó la estrategia de descentralización de la educación otorgando autonomía plena de administrarla a las gobernaciones y municipios. En el caso de la educación superior dicha autonomía permite tener clara la responsabilidad social de la universidad mediante el nombramiento de sus directivos, la construcción de sus programas y el manejo financiero.


  En lo atinente a las estrategias diferenciales enfocadas a la educación superior, las acciones tienen su campo de actuación en los procesos de evaluación por el MEN, en el diseño y funcionamiento de currículos por competencias, en la construcción de una estrategia para promover la investigación, ciencia y tecnología. Así mismo, se dan acciones hacia la promoción de créditos financieros blandos para la educación, la obligatoriedad del registro calificado, la exigencia de capacitación docente, la autonomía curricular, los estímulos a la educación privada, la apuesta por la educación virtual y la ampliación de cobertura en educación superior, la creación de los Centros Regionales de Educación Superior (Ceres), el garantizar la transferencia o movilidad educativa; como última estrategia se propone avanzar hacia una cultura de bilingüismo.


  En cuanto a la educación para el trabajo, la acción concreta se orienta hacia la formación técnica para el trabajo a través del Servicio Nacional de Aprendizaje (Sena).


  


  2.1. Política educativa: cobertura y calidad


  La política educativa de cobertura debe entenderse como la ampliación de oportunidades de acceso, el llegar a poblaciones vulnerables y desarrollar condiciones para asegurar la permanencia de los estudiantes en todos los niveles del sistema educativo [1]. Las prioridades de la citada política educativa se centran en la atención educativa a la primera infancia, a los niños y jóvenes afectados por la violencia, a los grupos étnicos minoritarios, a los analfabetos y a la población rural. En lo referente a calidad, según el plan sectorial, se da en la articulación de todos los niveles de enseñanza en torno al desarrollo de competencias, con el fin de que las instituciones educativas trabajen en planes de mejoramiento orientados a mejorar los desempeños de los estudiantes.


  En este sentido, la cobertura debe revisarse desde lo que se ha planeado, sus avances y los retos por cumplir dentro de lo proyectado en el Plan decenal de educación 2006-2015.


  


  2.1.1. Lo planeado


  El Plan Sectorial de Educación diseñado por el Ministerio de Educación Nacional [2] ha tenido como objetivo ampliar la cobertura con calidad. En dicho plan, la educación se concibió como un servicio equitativo en términos de cobertura y mejoramiento de la calidad. En últimas, lo que se ha buscado es brindar una mejor calidad de vida a la sociedad para que esta contribuya al desarrollo de la economía y la productividad. De esta forma, el plan sectorial se constituye en el compromiso del Gobierno de cara a los desafíos plasmados en el Plan decenal 2006-2015.


  El Plan sectorial se desarrolla alrededor de cuatro políticas fundamentales: cobertura, calidad, pertinencia y eficiencia. Para el alcance de estas metas del plan sectorial se propone una serie de estrategias que constituyen el plan de acción. Dentro de las estrategias planeadas para el alcance de los objetivos se consideran ampliar la cobertura atendiendo a la población más vulnerable; proveer condiciones que aseguren la permanencia de los estudiantes en todos los niveles; ampliar la cobertura en la primera infancia y generarles mejores condiciones; llegar más a la población afectada por la violencia; articular todos los niveles de enseñanza por competencias, en especial las ciudadanas; reducir el índice de analfabetismo; bajar el índice de repitencia; disminuir el índice de deserción y definir una política de pertinencia en la formación de competencias laborales (léase educación técnica y tecnológica).


  


  2.1.2. Lo realizado


  Según el informe “Educación de calidad: el camino para la prosperidad”, de la Presidencia de la República, en los pasados años el aumento de cobertura ha sido significativo; no obstante, según este informe, la atención a la población vulnerable ha sido insuficiente.


  Aunque la cobertura ha mejorado, la permanencia es un factor que afecta los índices. El documento de “Educación con calidad” indica que en educación media, por ejemplo, el nivel de deserción es de alrededor del 40 %. La cifra cambia radicalmente si se compara a nivel urbano y rural: cerca del 16 % de los estudiantes abandona las aulas en las ciudades, pero el 53 % lo hace en las zonas rurales.


  En la educación superior los retos están relacionados con cobertura, acceso y permanencia. Solo el 68 % de los bachilleres ingresan a la universidad, mientras que alrededor del 48 % no culminan sus estudios. El porcentaje de cobertura, según el informe de la Presidencia de la República, en educación superior es apenas del 37 %.


  El aumento de cobertura en todos los niveles educativos, con más de 1,3 millones de estudiantes en educación básica y media para un total de 11,3 millones de estudiantes en el sistema, se considera un gran avance y una base fundamental para el propósito de educación con calidad.


  


  2.1.3. En curso


  Según el documento de política educativa del Gobierno de la Prosperidad, las brechas de inequidad que la Nación tiene que resolver se focalizan en el mejoramiento de la calidad, ampliar cobertura asegurando mejorar el acceso y la permanencia en el sistema, reducción de analfabetismo, así como cobertura y pertinencia de programas en la educación superior.


  El Gobierno nacional propone cerrar las brechas de inequidad ampliando las oportunidades de acceso y permanencia en el sistema educativo dando un especial énfasis a lo regional. Para tal fin se crearán 600.000 cupos en Educación Primaria, Básica y Media y se reducirá la deserción en 1,5 %. La cobertura en educación superior se ampliará en un 10 % mediante la creación de alrededor de 500.000 nuevos cupos. Cabe anotar que el informe no particulariza programas o ciclos focalizados en la propuesta


  Como estrategia para cerrar las brechas con un acento regional, se propone la ampliación de la oferta focalizada a través de la redefinición de tipologías para asignación del Sistema General de Participaciones (SGP); asimismo, se pretende ampliar y fortalecer la regionalización y la flexibilidad de la oferta de educación superior y fomentar la oferta de formación técnica, profesional y tecnológica. La estrategia para la ampliación de la oferta focalizada se soporta también al fortalecer la financiación de la educación (SGP, Ley 3a de Regalías), al igual que consolidar el sistema de aseguramiento y fomento de la calidad en educación superior


  Para incentivar la permanencia en las regiones con mayor deserción, la política presentada por la Presidencia de la República y el MEN plantea realizar acciones concretas que incluyen transporte y alimentación escolar. En cuanto a reducir la deserción en la educación superior se ha previsto un acuerdo nacional, del mismo modo que fortalecer los procesos de articulación entre todos los niveles educativos y ampliar los créditos del Instituto Colombiano de Crédito y Estudios Técnicos en el Exterior (Icetex) y esquemas alternativos.


  


  2.2. Relaciones entre la meta política internacional y la política nacional de cobertura y calidad


  La política educativa colombiana referida a la cobertura implica tres acciones concretas: la primera es ampliación de oportunidades de acceso; la segunda, acceder a poblaciones vulnerables; finalmente, desarrollar condiciones para asegurar la permanencia de los estudiantes en todos los niveles del sistema. Dicha política se relaciona con las metas políticas internacionales establecidas en el documento “Metas educativas 2021: la educación que queremos para la generación de los bicentenarios”, que orienta las agendas educativas de los países iberoamericanos.


  En primer lugar, la ampliación de oportunidades de acceso se relaciona con la meta general segunda, meta específica 2 que indica “garantizar el acceso y la permanencia de todos los niños en el sistema educativo mediante la puesta en marcha de programas de apoyo y desarrollo de las familias para favorecer la permanencia de sus hijos en la escuela” (OEI, 2010). La meta general cuarta, referida a universalizar la educación primaria y la secundaria básica, y ampliar el acceso a la educación secundaria superior en su meta específica 8, asegurar la escolarización de todos los niños en la educación primaria y en la educación secundaria básica en condiciones satisfactorias, también se refleja en laagenda nacional que apunta al logro de esta política educativa. Así mismo, la meta específica 9 en sus indicadores 12, 14 y 21 propende al incremento del número de jóvenes que finalizan la educación secundaria superior, la ampliación del número de escuelas de tiempo completo en primaria y aumentar el porcentaje de escuelas públicas de primaria de tiempo completo.


  El acceso a poblaciones vulnerables, como segunda estrategia de la política colombiana enfocada a la cobertura, responde a las metas específicas 3 y 4: “Prestar apoyo especial a las minorías étnicas, poblaciones originarias y afrodescendientes, a las alumnas y al alumnado que vive en zonas urbanas marginales y en zonas rurales, para lograr la igualdad en la educación” y “Garantizar una educación intercultural bilingüe de calidad a los alumnos pertenecientes a minorías étnicas y pueblos originarios”. El porcentaje de alumnos pertenecientes a minorías étnicas y pueblos originarios que dispone de libros y materiales educativos en su lengua materna es un indicador que complementa la acción en la política colombiana. El plan de acción de atención y protección a la primera infancia es también respuesta vinculante a lo planteado en las Metapolíticas Iberoamericanas relacionadas con cobertura.


  Por último, la tercera acción de desarrollar condiciones para asegurar la permanencia de los estudiantes en todos los niveles del sistema; se relaciona con la meta general sexta del documento de la OEI, que busca favorecer la conexión entre la educación y el empleo mediante la educación técnico-profesional. Así, en su meta específica 16, ha sido prioridad reciente del Gobierno nacional promover un paquete de estímulos financieros a los estudiantes de ciclo técnico y tecnológico con el fin de asegurar su permanencia en el sistema hasta la graduación. De igual manera, se orienta la política educativa en lo atinente a generar oferta académica desde las demandas del mercado.


  La meta general séptima, meta específica 18, indicador 16, referida a “Garantizar el acceso a la educación a las personas jóvenes y adultas con mayores desventajas y necesidades”, como un propósito de aumentar la población alfabetizada, está en consonancia con la política colombiana de reducción del analfabetismo, planteada en la política educativa del Gobierno de la Prosperidad.


  


  2.3. Algunas acciones en desarrollo en las jurisdicciones/departamentos (mesopolíticas)


  Los Ceres son una estrategia para cerrar las brechas con un acento regional. Con ellos se pretende ampliar y fortalecer la regionalización y la flexibilidad de la oferta de educación superior, al igual que fomentar la oferta de formación técnica, profesional y tecnológica. Los Ceres, como estrategia, buscan fundamentalmente ampliar la cobertura para hacer equitativo el acceso de poblaciones vulnerables y afrodescendientes a la educación superior.


  Este nuevo modelo se sustenta en la concertación regional y centra la oferta de programas de educación superior enfatizando la pertinencia con la comunidad y según la vocación productiva de la zona o región.


  Los Ceres son una alianza que vincula al Gobierno nacional, departamental y local, el sector productivo y la academia, con el objetivo de “generar oportunidades de desarrollo social y económico a las comunidades, a través de la generación de oportunidades de acceso a la educación superior” [4]. El Gobierno nacional, por medio del MEN, actúa como promotor y facilitador de los Ceres y aporta recursos para su adecuación, facilitando de esta manera el uso de las nuevas tecnologías; así mismo, los gobiernos locales, departamentales y los representantes de la sociedad civil junto al sector productivo canalizan las realidades de la comunidad y hacen explícitos proyectos productivos de la zona y sus requerimientos académicos. En últimas, la academia pone sus saberes al servicio del desarrollo de la región.


  La estrategia de los Ceres, como acción de intervención regional, nació en el 2003 con el propósito de ofrecer programas de educación superior con calidad, por lo que todos los programas académicos que se ofertan en estos Centros Regionales deben contar con el registro calificado otorgado por el MEN.


  Por otra parte, la Secretaría de Educación del Distrito Capital (SED) en su política de cobertura da trámite a la alianza con las instituciones de educación superior (IES) para ofrecer oportunidades de educación superior a los jóvenes de estratos 1, 2 y 3 de Bogotá. Esta segunda estrategia para facilitar el acceso a la educación superior, denominada Alianza para la Educación Superior SED, hace parte del Plan Sectorial de Educación.


  Con este proyecto, “la entidad ha logrado apoyar a 19.840 jóvenes en educación superior con recursos propios, y 3059 a través de otras fuentes de financiación: 11.382 estudiantes beneficiados mediante el componente Articulación de la Educación Media con la Superior; 6284 por medio de la Alianza para la Educación Superior y 2174 por Financiación Distrital” [5]. Estos logros se sustentan en que el 38 % de las instalaciones de los colegios distritales se han convertido en alternativas concretas de continuidad a jóvenes bachilleres de escasos recursos económicos. Otros logros alcanzados por la Alianza para la Educación Superior, según datos de la SED, indican que “en el corto plazo se han beneficiado 8359 estudiantes con programas técnicos y tecnológicos, la mayoría de ellos con opciones de continuar su ciclo de profesionalización” [5].


  Por último, para aumentar la oferta educativa y dar cumplimiento al Acuerdo 384 de 2009 del Concejo de Bogotá, la SED explora posibilidades con la Universidad Distrital Francisco José de Caldas, ofreciendo las instalaciones de los colegios distritales y diferentes instituciones de educación superior, para conseguir que más estudiantes accedan a programas educativos de formación que son necesarios para ampliar la oferta y la oportunidad de acceso a los jóvenes en la capital con dificultades económicas o considerados grupos vulnerables.


  


  3. Hacia una agenda de políticas educativas: ámbito nacional colombiano


  Los consensos globales sobre la reforma educativa en el mundo han derivado en una serie de acuerdos por región en torno al propósito general de las reformas educativas.


  En Norteamérica, por ejemplo, los propósitos y prioridades generales de la reforma giran en torno a la eficacia y competitividad, similar a los países de la región del Asia del Pacífico (Corea del Sur, Japón, Taiwán) que priorizan calidad y productividad. Por su parte, los países europeos han trabajado sus reformas fundamentalmente en términos de eficacia, competitividad e integración regional. En América Latina y el Caribe se ha trabajado en función de gobernabilidad, eficacia, gestión, calidad, financiamiento, igualdad, equidad y acceso.


  En este escenario regional, los resultados obtenidos han dejado un balance no muy halagador, por lo menos en la década de los noventa; basta esperar los resultados de la ambiciosa propuesta hecha en el proyecto Metas 2021 que aspira a tener avances muy importantes para romper la brecha de rezago y desigualdad social en el espacio iberoamericano e insertar a la región en el contexto mundial.


  Proponer una agenda de temas de políticas educativas en Colombia implica comprender el modelo de implantación de las reformas educativas en la región latinoamericana para que, vistas en su conjunto con algunas otras regiones del mundo, nos den una perspectiva de lo que deberemos proyectar como país para insertarnos de manera efectiva en el contexto de una sociedad global cambiante y caótica, pero soportados por principios esenciales como la identidad nacional y el respeto por el entorno.


  Así pues, la reforma educativa norteamericana está trazada por el modelo de calidad, competencia y productividad educativa; el modelo europeo responde a calidad, acceso, competencia, productividad e integración regional productiva. Por su parte, el modelo de implantación en Asia del Pacífico se orienta desde la calidad, competencia y productividad educativa, en tanto que en América Latina el modelo está trazado desde la innovación educativa, entendida como la posibilidad de tener cambios estructurales pero en el nivel micro, lo cual hace complejo hacer del modelo algo sostenible y sustentable en el tiempo para lograr las profundas transformaciones que se requieren. Desde este contexto, surgen los retos y los riesgos que una agenda educativa debe enunciar y procurar para hacer de la educación colombiana un espacio para construir futuros posibles precisando qué tipo de educación pretendemos para las generaciones por venir partiendo del tipo de país que debemos construir y soñar para ellos. Los temas que debería cubrir una Agenda Nacional para la Educación, evidentemente, están relacionados con la cobertura, calidad, pertinencia e innovación.


  El primero de ellos, cobertura y calidad en todos los niveles educativos, implica reducir la deserción y fortalecer los sistemas de financiamiento de la educación con calidad. Por su parte, la calidad, competencia y productividad educativa se lograrán con la adopción de estos nuevos paradigmas para implantar el modelo educativo en Colombia, en el cual se busca orientar la educación desde una política de cobertura con una perspectiva de integración y cohesión social desde lo investigativo y económico. Con esta temática es posible planear una estructura educativa generadora de conocimiento que oriente al país hacia la inclusión plena en las dinámicas globales que se vislumbran. Creación y fortalecimiento de programas doctorales y posdoctorales en educación, ciencia y tecnología como respuesta a necesidades locales que se orienten a la producción de conocimiento patentado para beneficio de la nación y como aporte a la humanidad.


  La pertinencia, entendida, además, como el sentido de reconstrucción de un proyecto nacional, debería apuntar a que se consolide el concepto de Nación posconflicto dentro del marco del cuidado y protección del entorno.


  Finalmente, una agenda en innovación con una mirada más ambiciosa que la expuesta por la Presidencia de la República desde el actual gobierno: “Educación de calidad: el camino para la prosperidad”, donde se propongan como metas de innovación el triplicar los contenidos virtuales de uso público a través de estrategias como la creación del Sistema Nacional de Innovación Educativa o articular la educación media con la superior y la educación para el trabajo.


  Para el logro de este propósito se deben fortalecer la investigación e innovación mediante destinaciones superiores del PIB y establecer alianzas estratégicas en educación, ciencia y tecnología, con países que han logrado en corto tiempo romper las brechas de atraso social y educativo; tal es el caso del modelo surcoreano. A la vez, como parte del proceso de innovación, se debe estructurar una sólida estrategia de internacionalización de la educación considerando currículos, acreditación, movilidad académica e investigativa.


  


  4. Reflexión final


  Desde la Constitución de 1991 se plantearon las principales líneas de la política educativa en el país: cobertura, calidad y participación social. Estas han definido la forma de visualizar y estructurar la educación desde ese momento en nuestro país.


  El eje central de este escrito es la cobertura y las tres acciones específicas tomadas para su realización. Desde esta perspectiva, debe anotarse la coherencia y correlación existente entre la política educativa colombiana y las metas políticas internacionales establecidas en “Metas educativas 2021: la educación que queremos para la generación de los bicentenarios” que han orientado las agendas educativas de los países iberoamericanos en procura de ampliar el espacio regional del conocimiento y fortalecer la investigación científica como una tarea conjunta para llevar al continente hacia una dinámica de progreso, reducción de la pobreza y presencia en la era del conocimiento.


  En su conjunto, las acciones emprendidas apuntan hacia el logro de los propósitos definidos en el espacio iberoamericano, pero son insuficientes, débiles o poco ambiciosas en los logros alcanzados y proyectados. Esto hace que el interés nacional por cerrar brechas de inequidad no se perciba como consistente ya que su expectativa se dilata en el largo plazo; lo corroboran las cifras proyectadas y las alcanzadas a la fecha.


  Es evidente que el compromiso nacional y regional implica inversiones económicas bastante elevadas, lo cual hace necesario prever ajustes importantes y programados en el porcentaje del producto interno bruto para atender estas demandas educativas. Sobra decir que la situación social en su conjunto ha hecho que los valores focalizados a la educación e investigación sean insuficientes; no obstante, no hay discurso válido para las dilaciones. Las previsiones e inversiones deben hacerse ya, pues la coyuntura histórica mundial así lo demanda.
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public int TresCifras ()
i
// Creamos un cbjeto random
Random T = new Random()
// Generamos un nimero entre dos valores dados
int aleatorio = r.Next (100, 999);
return aleatorio;
}
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{
// Creamos un objeto random
Random T = new Random() ;
// Generamos un nimero entre dos valores dados
int aleatorio = r.Next (1000, 9999)7
return aleatorio;
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Figura 8. Vista visual del archivo main.xml

Fuente: elaboracion propia
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Figura 1. Imagen superpuesta
con realidad aumentada.
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using System;
using Pango;

namespace MathematicsLAB

{

class NumAleatorios(

public int UnaCifra (){
// Creamos un objeto random

new Random () ;

// Generamos un ntmero entre dos valores dados

r.Next(l, 10);

return aleatorio;

Random r

int aleatorio

public int DosCifras (){
// Creamos un objeto random

new Random () ;

// Generamos un ntmero entre dos valores dados

int aleatorio = r.Next(ll, 99);

return aleatorio;

Random r

public int TresCifras ()
{

// Creamos un objeto random
new Random () ;

// Generamos un ntmero entre dos valores dados
int aleatorio = r.Next(100, 999);

return aleatorio;

Random r

}

public int CuatroCifras

{

0

// Creamos un objeto random
Random r = new Random();

// Generamos un nimero entre dos valores dados
r.Next (1000, 9999);

return aleatorio;

int aleatorio

public partial class Divisiones : Gtk.Window
public Divisiones ()
base (Gtk.WindowType . Toplevel

this.Build ():
this.WidthRequest = 420;
this.HeightRequest = 260;
entryDividendo.ModifyFont

(“Arial 257));
entryDivisor.ModifyFont (FontDescription.FromString (“Arial

(FontDescription.FromString

207))
radiobuttonFacil.Active = false;
}
protected void OnQuitActionActivated (object sender, EventArgs
e)
¥
MathematicsLAB.DialogoSalir d = new MathematicsLAB.Dialogo-
salir ()7
d.Show ()7
}
protected void OnRadiocbuttonFacilClicked (object sender, Even-
tArgs e)
{
//Limpiar casillas
entryCoscientel.Text = “”;
entryCosciente2.Text = “”;
entryCosciente3.Visible = false;
entryCosciented.Visible = false;
entryResto3.Visible = false;
entryResto5.Visible = false;
entryResto6.Visible = false;
entryResto7.Visible = false;
entryResto8.Visible = false;
entryResto9.Visible = false;
NumAleatorios num = new NumAleatorios ()
int divisor, dividendo;
divisor = num.UnaCifra ();
dividendo = num.DosCifras ();
entryDivisor.Text = divisor + “”;
entryDividendo.Text = dividendo + ““;
1
protected void OnRadicbuttonNormalClicked (object sender, Even-—
tArgs e)

{

//Limpiar casillas

entryCoscientel.Text = “7;
entryCosciente2.Text =
entryCosciente3.Text =
entryCosciente3.Visible = true;
entryCosciented.Visible = false;
entryResto3.Visible = true;
entryResto5.Visible = true;
entryResto7.Visible = true;
entryResto6.Visible = false;
entryResto8.Visible = false;
entryResto9.Visible = false;
NumAleatorios num = new NumAleatorios ():

int dividendo, divisor;

divisor

num.UnaCifra

07

num.TresCifras

dividendo
entryDividendo.Text
entryDivisor.Text

= [V

dividendo + “”;
divisor + “;

1
protected void OnRadiobuttonDificilClicked (object sender, Even-

tArgs e)
{
//Limpiar casillas
entryCoscientel.Text
entryCosciente2.Text
entryCosciente3.Text
entryCosciented.Text

entryCosciente3.Visible = true;
entryCosciented.Visible = true;
entryResto3.Visible = true;
entryRestod.Visible = true;
entryResto5.Visible = true;
entryResto6.Visible = true;
entryResto7.Visible = true;
entryResto8.Visible = true;
entryResto9.Visible = true;

NumAleatorios num = new NumAleatorios ():

int dividendo, divisor;

divisor

num.DosCifras ();
num.CuatroCifras ()7
dividendo + “”;

4 vy

dividendo
entryDividendo.Text
entryDivisor.Text

divisor

}
protected void OnButtonResultadoClicked

tArgs e)
{

(object sender, Even-

string resultado;
int ResultadoDiv, DivisionNum;

try {

if (radiobuttonFacil.Active ==

true)

{

resultado

entryCoscientel.Text + entryCoscien-
te2.Text + entryCosciente3.Text + entryCosciented.Text;
DivisionNum = int.Parse (resultado):
ResultadoDiv = int.Parse (entryDividendo.Text)
int.Parse (entryDivisor.Text);
if (DivisionNum == ResultadoDiv) {
MathematicsLAB.Exito exito = new Exito ():
exito.Run ()

4

entryCoscientel.Text
entryCosciente2.Text =
entryRestol.Text = “;
entryResto2.Text

entryRestod.Text =

new NumAleatorios
dividendo;

07

NumAleatorios num
int divisor,

num.UnaCifra ();
dividendo = num.DosCifras ();
entryDivisor.Text = divisor + ““;
entryDividendo.Text = dividendo + “”;
Jelse {
MathematicsLAB.Equivocacion equi

divisor

new Equivo-
[V
equi.Run ();

}
&

else if (radiobuttonNormal.Active == true){
resultado = entryCoscientel.Text + entryCoscien-—
te2.Text + entryCosciente3.Text + entryCosciented.Text;
DivisionNum = int.Parse (resultado):
ResultadoDiv = int.Parse (entryDividendo.Text)
int.Parse (entryDivisor.Text);

/

if (DivisionNum == ResultadoDiv) {
MathematicsLAB.Exito exito
07

new Exito ()i
exito.Run

entryCoscientel.Text =
entryCosciente2.Text =
entryCosciente3.Text ="";
entryCosciente3.Text

entryRestol.Text =
entryResto2.Text
entryResto3.Text
entryRestod.Text =
entryResto5.Text =

entryResto7.Text =

NumAleatorios num new NumAleatorios ();

int divisor, dividendo;

divisor = num.UnaCifra ():
dividendo = num.TresCifras ();
entryDivisor.Text = divisor + “;
entryDividendo.Text = dividendo + “";
Jelse {
MathematicsLAB.Equivocacion equi = new Equivo-
cacion ():
equi.Run ()
1
}
else if (radiobuttonDificil.Active == true){
resultado = entryCoscientel.Text + entryCoscien—

te2.Text + entryCosciente3.Text + entryCosciented.Text;

DivisionNum = int.Parse (resultado);
ResultadoDiv = int.Parse (entryDividendo.Text) /
int.Parse (entryDivisor.Text);
if (DivisionNum == ResultadoDiv) {
MathematicsLAB.Exito exito = new Exito ()7
exito.Run ();

entryCoscientel.Text = ™
entryCosciente2.Text = ™
entryCosciente3.Text ="";
entryCosciented.Text ="";
entryRestol.Text = “7;
entryResto2.Text = “;
entryResto3.Text = “;
entryRestod.Text = “;
entryResto5.Text = “;
entryResto7.Text = “;
entryResto8.Text = “;
entryResto9.Text = “;
NumAleatorios num = new NumAleatorios ():
int divisor, dividendo;
divisor = num.DosCifras ();
dividendo = num.CuatroCifras ():
entryDivisor.Text = divisor + ““;
entryDividendo.Text = dividendo + “;

Jelse {
MathematicsLAB.Equivocacion equi = new Equivo-

cacion ()7

equi.Run ()

}

i

} catch {
MathematicsLAB.CasillaVacia casillavacia = new Casi-
llavacia ():

casillavacia.Run

0
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Figura 6. Vista de codigo archivo index php
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Figura 3. El proceso de analisis
de requerimientos
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Fuente: elaboracién propia.
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Figura 15. Vista de la aplicacion
en el emulador Android
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salir (
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MathematicsLAB.DialogoSalir d = new MathematicsLAB.Dialogo-

d.show ()2

protected void OnRadicbuttonFacilClicked (object sender, Even-

tAzgs e)

[

//Limpiar casillas

entryCoscientel

entrycosciente.

entrycoscientes.
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entryRestos.
entryRestos.
entryRestor.
_visible
Visible

entryRestos
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dividendo = num.DosCifras ()7
entryDivisor.Text = divisor + “%;
entryDividendo.Text = dividendo + “
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Figura 8. Cuadro de mando en Pentabo con googleMaps
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Figura 6. Competencia ser

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 3. Vista de una seccion transversal de una probeta. Se muestra el
cordon de soldadura, una discontinvidad embebida y las trayectorias
de las ondas que conforman un A-Scan en la técnica TOFD

Fuente: elaboracion propia.
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout  xmins:android="http;/
schemas.android.com/apk/res/android”
android:layout_width="fill_parent”
android:layout_height="fill_parent”
android:orientation="vertical” >
<TextView
android:layout_width="fll_parent”
android:layout_height="wrap_content”
android:text="Operaciones Matematicas"”
/>

<LinearLayout
android:id="@+id/linearLayoutl”
android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="wrap_content”
android:orientation="Torizontal” >
<TextView
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Figura 2 (a). Grafica de temperaturas
vs. tiempo
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Tabla 4. Errores y ajustes de curvas para
la simulacion 500W /m2

Temperatura | Error (%) | Ajuste

I 0,64 | 0,0006
7 0,91 0,004
i 9,24 | 0,064
7, 1876 | 0,005
i 6,38 0,5
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Figura 5: Diagrama de flujo del algoritmo para alineamiento de los
A-Scan que conforman la imagen D-Scan.
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)
protected void OnButtonResultadoClicked (object sender, Even-
tAzgs &)
[
string resultados
int ResultadoDiv, DivisionNum;

try {
if (radicbuttonFacil.Active == true) (

resultado = entryCoscientel.Text + entryCoscien-
te2.Text + entryCosciente3.Text + entryCosciented.Text
DivisionNum = int.Parse (resultado);
ResultadoDiv = int.Parse (entryDividendo.Text) /
int.Parse (entryDivisor.Text):
if (DivisionNum == ResultadoDiv) {
MathenaticsLAB.Exito exito = new Exito ()7
exito.Run ()7
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Figura 13, Vista del codigo funciones
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Figura 11, Vista del codigo archivo consulta php.
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<TextView
android:id="@+id/textoresultado”
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content”
android:text="Resultado” />

<EditText
android:id="@+id/camporesultado”

android:layout_width="200dp"
android:layout_height="wrap_content”

android:inputType="number” />
</LinearLayout>

<LinearLayout
id="@-+id/linearLayout3”
android:layout_width="match_parent”

android:

android:layout_height="wrap_content”
android:orientation="horizontal” >
<Button

android:id="@+id/botonraiz”
android:layout_width="wrap_content”
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Figura 4. Seleccion de la version
de la plataforma Android
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Figura 3. Presentacion del curso IP
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NusAleatorios num = new Numleatorios ()
int divisor, dividendo;

divisor = num.Descifras ()1
dividendo = num.CuatroCifras ()

entryDivisor.Text = divisor + “*;
entryDividendo.Text = dividendo + **7

Jelse {
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Figura 3. Miniaturizacion hacia la internet de las cosas
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Figura 5. Vista de pagina web ejemplo
consulta de vehiculos
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Figura 1 (a) esquema del colector solar con lecho poroso, (b) esquema
de los coeficientes de transferencia de calor.
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Tabla 2. Datos de entrada al modelo

Dato:

les para simula:

. Flujo de aire (kg/s) 0,12 Tg Transmisividad vidrio 0,82
B Ancho del colecior (m) 0,50 Ap__Absortividad placa metdlica 0,92
L largo del colector (m) 144 | My  Masa placa meidlica [kg/m?) 15,40
Ly largo placa metdlica (m) 1,34 Cp Cal. esp. placa metal (/kg K) 500
_d1_ Alivra ducto 1 (m) 0,07 £p__ Emisividad placa metdlica 0,76
d2 _ Alura ducto 2 (m) 007 My pasa fondo (kg/m*) 12,60
Ta  Temperatura ambiente (K) 304,8 | C»_ Calor especifico fondo U/kg K) 2720
© Porosidad 0,80 €5 Emisividad fondo 072
Ay Absortividad vidrio 0,11 dy  Didmetro malla (m) 0,10
My Masa vidrio (kg/m?) 10,00 P: Tamaiio malla (m) 4,504
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Figura? Modelo d ljode datos el SAUA
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Figura 10. Interfaz de las operaciones
de divisiones
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Figura 10. Vista del objeto TextView
con la propiedad Text modificada
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Figura 1. ETL mediante o uso de Pentahio Kettle

o






OEBPS/Images/figura 7.jpg
Figura 7. Imagen D-Scan libre de distorsion. Obsérvese que ahora la imagen
producida por la onda lateral con: e una linea de referencia idonea
para determinar con predision la posicion de los defectos

Fuente: elaboracién propia.
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Figura 6. Ventana del proyecto Android finalizado

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 1. Proceso de estandarizacion

»
.m...n Cumporce Esténdar
Comorcios e [

' voisson
Nuevos p'odu\m,

Especificaciones o2 B! o
productos pioto, conformidad
Perraments de prueba

Fuente: Estado el are del e-earing. José Manvel Mirquez V.





OEBPS/Images/v9n2a9c2_5.jpg
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content”
android:text="Primo (Si/No)” />
</LinearLayout>

</LinearLayout>
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Figura 17. Codigo de la aplicacion
enel archivo de Java

Fuente: elaboracion propia
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NumAleatorios num = new NumAleatorios ();
int divisor, dividendos

divisor = num.Unacifra ()
dividendo = num.TresCifras ()7
entryDivisor.Text = divisor + “%
entryDividendo.Text = dividendo + ™

Jelse (
MathenaticsLAB. Equivecacion equi = new Equivo-
cacion ()7
equi.Run ()7
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Figura 4. Pantalla inicial de la aplicacion
MathematicsLAB.

MathematicsLAB

Fuente: elaboracion propia.
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else if (radicbuttonNormal.Active == true){

resultado = entryCoscientel.Text + entryCoscien-
te2.Text + entryCosciente3.Text + entryCosciented.Text;

DivisionNum = int.Parse (resultado)s

ResultadoDiv = int.Parse (entryDividendo.Text) /
int.Parse (entryDivisor.Text);

if (DivisionNum == ResultadoDiv){

MathematicsLAB.Exito exito = new Exito ()1
exito.Run (

entryCoscientel.Text
entrycosciente2. Text.
entrycosciented. Text
entrycosciented. Text
entryRestol.Text = “*;
entryResto2 Text =

entryResto3.Text =
entryRestod.Text =
entryRestos. Text =
entryRestol.Text = ™
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Figura 1. Cuatro nodos iniciales
de Arpanet (1969)
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Figura 3. Common Language Runtime (CLR)

Source Code

Compiler
csc.exe or vbe.exe DLL or EXE

G4+, C#, VB or any
NET language

Fuente: elaboracion propia
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Figura 12. Vista de los objetos TextView, EditText
y LinearLayout al modificar sus propiedades

Fuente: elaboracién propia
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Figura 0. Vista del codigo funcion
enviar del archivo ajaxjs.

Fuente: caboracion propia
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Figura 4. Las actividades de Ia especificacion
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Figura 9. Codigo XML
del archivo main.xml
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androtd: text="Fsering/nello” />

</uineactayous>
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Fuente: elaboracion propia.





OEBPS/Images/ecuacion 18.jpg
2
De=2|2Di
e [Z 111(172):‘ (18)





OEBPS/Images/v9n2a7g1_3.jpg
public partial class Divisiones : Gtk.Window

public Divisiones ()
base (Gtk.WindowType. Toplevel)
¢
this.Build (7
this.WidthRequest = 4207
this. HeightRequest = 260;
entrybividendo.Modi fyFont (Fontbescription. Fromstring
(“Aztal 257));
entrybivisor.ModifyFont (FontDescription.FronString (“Arial
20
radichuttonFactl.Active = falses
i

protected void OnguitActionActivated (cbject sender, EventArgs
o
1
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Figura 6. Resolucion
de una multiplicacion exitosa
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Figura 1. Plataforma NET para Windows
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android:id="@+id/textonumero”
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content”
android:text="Digite mimero:" />
<EditText
android:id="@+id/canponumero”
android:layout_width="102dp"
android:layout_height="wrap_content”
android:inputType="number” >
<requestFocus />

</EditText>

</LinearLayout>

<LinearLayout
android:id="@+id/linearLayout2"”
android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="wrap_content”
android:orientation="Tiorizontal” >
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entryCoscientel.Text = **;
entryCosciente2. Text =
entryCosciented. Taxt =

entryCosciented.Visible = trues
entrycosciented.Visible = false.
entryResto3.Visible = true;
entryRestos.Visible = true;
entryResto?.Visible = true:
entryResto6.Visible = false:
entryRestos.Visible = false
entryRestos, Visible = false
Numhleatorios num = new Numhleatorios ()
int dividendo, divisor;
divisor = nun.UnaCifra ()7
dividendo = num.TresCifras ()
entryDividendo.Text = dividendo + “*s
tesDivtsos Tert = Aleinee + >
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Figura 1. Nietzsche y Marx,
“El pecado trabajo”, Espaia, 2009

Fuente: http://souciant.com/ 2012/ 08 /nietzsche-for-anti-ca
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Figura 15. Vista del c6digo clase Vehiculo.php
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Tabla 1. Comparacion de paradigmas

Variable Eraindustrial | Era informacional
Cantidad producto | Muchos iguales | Disenio modular
Mercados Nacional Global
Tecnologia Basica Compleja
Tiempo deciclo | Largo/corto Inmediato
Espacio laboral Fisico Electronico
Cadenas de valor Fisico Virtual y global

Fuente: adaptada de Cortada, México [40].
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Figura 14. Ejecucion de la aplicacion Android

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 4. Diagrama de flujo del alg
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Fuente: elaboracién propia.
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Tabla 5. Caida de presion generada
en el colector
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout  xmins:android="http;/
schemas.android.com/apk/res/android”
android:layout_width="fill_parent”
android:layout_height="fill_parent”
android:orientation="vertical” >
<TextView
android:layout_width="fill_parent”
android:layout_height="wrap_content”
android:text="Operaciones Matematicas”
/>

<LinearLayout
android:id="@+id/linearLayoutl”
android:layout_width="
android:layout_height="wrap_content”

‘match_parent”

android:orientation="Torizontal” >
<TextView
android:id="@+id/textonumero”
android:layout_width=""
android:layout_width=""
android:layout_height="wrap_content”
android:text="Digite mimero:" />
<EditText
android:id="@+id/canponumero”
android:layout_width="102dp"
android:layout_height="wrap_content”
android:inputType="number” >
<requestFocus />

</EditText>

</LinearLayout>

<LinearLayout
android:id="@+id/linearLayout2”
android:layout_width=""
android:layout_height="wrap_content”

wrap_content”
wrap_content”

‘match_parent”

android:orientation="Torizontal” >
<TextView
android:id="@+id/textoresultado”
android:layout_width=""
android:layout_height="wrap_content”
android:text="Resultado” />

<EditText
android:id="@+id/camporesultado”

android:layout_width="200dp"
android:layout_height="wrap_content”

android:inputType="number” />
</LinearLayout>

<LinearLayout
android:id="@-+id/linearLayout3”
android:layout_width="match_parent”
android:
android:orientation="horizontal” >
<Button

android:id="@+id/botonraiz”
android:layout_width="wrap_content”

wrap_content”

ayout_height="wrap_content”

android:layout_height="wrap_content”
android:text="Raiz Cuadrada” />
<Button
android:id="@-+id/botonpotencia”
android:layout_width="wrap_content”

android:layout_height="wrap_content”
android:text="Potencia” />

</LinearLayout>

<LinearLayout
android:id="@-+id/linearLayout4"
android:layout_width="match_parent”

android:layout_height="wrap_content”
android:orientation="horizontal” >
<Button
android:id="@+id/botonfactorial”
android:layout_width="wrap_content”

android:layout_height="wrap_content”
android:text="Factorial” />

<Button

android:i
android:layout_width="wrap_content”

="@-+1id/botonprimo”

android:layout_height="wrap_content”
android:text="Primo (Si/No)” />
</LinearLayout>

</LinearLayout>
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Figura 2. El proceso de obtencion
de requerimientos

reauer

Fuente: elaboracién propia.
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Figura 2. Arquitectura
de aplicacion movil
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Fuente: elaboracién propia.
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Figura 8. Interfaz
de error de captura
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