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RESUMEN. 

La implementación de las TICS en el desarrollo de un modelo educativo y de software 

educativo pretende brindar alternativas complementarias en el acceso al aprendizaje en 

la actual sociedad de la información y del conocimiento. En la FCA de la UAEM se está 

iniciando este modelo educativo con gestión del conocimiento con lo que se procedió a 

desarrollar un software educativo como un primer intento hacia un sistema basado en 

conocimiento. Este software incluye un primer ciclo de mejora que consta de análisis, 

definición, plan y efectos; además de un proceso operacional de creación, recolección, 

almacenamiento, actualización y distribución del conocimiento de una unidad de 

aprendizaje. 

 

Estos resultados son producto de un proyecto de investigación registrado en la UAEM: 

“Proceso de enseñanza aprendizaje en la Universidad pública. Dentro del proyecto 

actual se plantea la apropiación de las herramientas y componentes para el Centro de 

Apoyo a la Microempresa (CAPyME) de la Facultad de Contaduría y Administración de 

la Universidad del Estado de México y para el sector empresarial de la Zona del Valle 

de Toluca, Estado de México para desarrollar capacitación empresarial y que dé 

soporte a las estrategias y procesos de gestión del conocimiento (GC), en los 

programas de mejora de procesos basados en el desarrollo de software educativo para 

el sector productivo. 

Palabras clave: gestión del conocimiento, mejora de procesos software, desarrollo de 

software, aprendizaje por computadora. 

 
INTRODUCCIÓN. 
Se tiene en cuenta el compromiso que la educación superior tiene con su sociedad y 

con su tiempo, para encontrar mejores alternativas en la formación de profesionales 

universitarios para  permitir vincular su proceso de enseñanza aprendizaje con el 

campo laboral para ofrecer educación superior para todos en las organizaciones 

públicas, privadas ó sociales donde puedan laborar en su vida profesional. Ante el gran 

aumento en la cantidad de información que se recopila en la Web, las organizaciones 

se han visto obligadas a cambiar su filosofía y plan de trabajo para mantener y convertir 



dicha información en conocimiento, de tal manera que se permite adaptar e integrar 

cambios rápidamente y de esta forma mantenerse dentro del mercado competitivo. La 

necesidad de mejorar dentro de las instituciones educativas el desarrollo de nuevos 

modelos de aprendizaje es una realidad que se ve apoyada por la realización de un 

software educativo.  

El objetivo principal de este proyecto fue desarrollar un modelo educativo con un 

prototipo de software educativo para la construcción de cualquier otra unidad de 

aprendizaje orientadas al conocimiento. La propuesta presentada está basada en las 

teorías y prácticas de ingeniería de software, definiendo una serie de módulos para 

abordar las distintas perspectivas de conocimiento educacional.  

 

La dificultad de comenzar por desarrollar software educativo en instituciones educativas 

lleva a establecer jerarquías de roles aplicables, a construir un modelo de software 

accesible vía CD para el apoyo en el proceso de la enseñanza de una asignatura. Estos 

trabajos permiten detectar la importancia del conocimiento y su adecuada gestión 

dentro de las instituciones, al mismo tiempo que se busca la mejora continua de sus 

procesos de enseñanza-aprendizaje.  

 

Además, el tener en cuenta las lecciones aprendidas, las experiencias, y las prácticas 

en el software educativo, representa un capital intelectual para la institución.  

 
METODOLOGÍA 
 
Un desarrollo de software educativo se tiene como objetivo para el mejoramiento 

continuo de los procesos de enseñanza aprendizaje en la formación de profesionales 

universitarios a través de un ciclo de vida interactivo. Un software educativo se 

caracteriza por estar compuesto de conocimientos, en los cuales es importante 

considerar de manera explícita las tareas, roles, objetos, relacionados con la gestión del 

conocimiento. Hay que tomar en cuenta que en el desarrollo de software educativo la 

mejora de procesos debe existir una transición del aprendizaje individual al aprendizaje 

organizacional.   



 

La gestión del conocimiento (GC), definida como: “Un proceso específico, sistemático y 

organizativo de adquirir, organizar y comunicar el conocimiento a otros estudiantes para 

que otros puedan hacer uso de él” y como propósito sea ayudar a las instituciones a 

crear, compartir y usar su conocimiento más efectivamente. De acuerdo a los 

planteamientos expuestos, en la presente investigación, se busca desarrollar un marco 

conceptual resultante de la selección de un modelo de GC.  

 

La incorporación de estrategias de GC se puede utilizar como solución a un problema 

encontrado en una institución educativa, donde la gran cantidad de capital intelectual 

surge en el programa de mejora de sus procesos de enseñanza aprendizaje en la 

formación de profesionales universitarios. 

 

El conocimiento como información es de gran valor y desempeña una función 

importante dentro de las instituciones educativas. La necesidad de mantenerse en el 

mercado de forma competitiva ha permitido que las escuelas sientan gran interés en 

hacer uso de su conocimiento, de tal modo que les represente una utilidad. Esta gestión 

involucra: captura, organización, actualización y divulgación del conocimiento, originado 

y posteriormente utilizado por los mismos profesores y estudiantes de la institución 

educativa. La GC permite que los estudiantes obtengan el conocimiento indicado, en el 

momento oportuno, generando como resultado estudiantes más competitivos y que 

utilicen las mejores prácticas para solucionar problemas y tomar buenas decisiones.  

 

La GC ha sido identificada como uno de los factores claves para el desarrollo, 

sostenimiento y competitividad de las instituciones educativas. Para que el 

conocimiento sea realmente aprovechado debe ser tratado como cualquier otro activo 

de un negocio; como algo que se utiliza, mantiene y distribuye en beneficio de una 

organización. Las nuevas características de las instituciones académicas orientadas al 

conocimiento requieren nuevas estructuras, cambios culturales profundos, nuevas 

plataformas tecnológicas y modelos para la estructuración del conocimiento y de los 

procesos que permiten gestionarlo.  



 

Si se considera que la nueva forma de ver a las instituciones educativas desde la 

perspectiva del conocimiento, implica considerarlo como un activo estratégico, y a sus 

procesos que permitan gestionarlo como cualquier otro proceso del negocio de una 

organización. La aplicación de esta disciplina en el campo del desarrollo de software se 

considera de interés primordial dada la naturaleza misma de la ingeniería de software 

como actividad intensiva en conocimiento, cuyos principales productos y recursos están 

representados en capital intelectual y en la manera como la experiencia de desarrollos 

previos es utilizada para mejorar el proceso de desarrollo de software (Dingsoyr, 2002), 

(Holz,2003), (Landes, 1999).  

 

Las actividades de GC se pueden encontrar dentro de la literatura con diferentes 

nombres, pero su objetivo es el mismo. En general, las actividades de GC son las 

siguientes: adquirir el conocimiento (aprender, crear o identificar), analizar el 

conocimiento (apreciar, validar o valorar), preservar el conocimiento (organizar, 

representar o mantener) y usar el conocimiento (aplicar, transferir o compartir). 

 

Estas actividades son lógicas teniendo en cuenta que para gestionar el conocimiento se 

debe primero tener algún conocimiento, se tendrá que analizar este conocimiento, se 

necesitará almacenarlo y, por supuesto, se deseará la capacidad de acceder a él y 

usarlo (Watson, 2003).  

 

Actualmente, la necesidad de mejorar la calidad del software es alta, al mismo tiempo, 

las tareas para el desarrollo de sistemas han llegado a ser más complejas.  

Para obtener un proceso de producción de software sin fallas, de buena calidad, 

adecuado a las necesidades o requerimientos estimados y entregados en un tiempo 

estipulado, es claro que el desarrollo del software debe convertirse en un proceso 

definido, disciplinado y aceptado por todos los integrantes de la organización (Booch, 

Jacobson y Rumbaugh, 1999).  

 



Un proceso de software es definido cuando se encuentra escrito de tal manera que 

permite que los usuarios puedan hacer uso de este sin ningún problema. Además, 

dicho software debe ser flexible. 

 
Necesidades en los programas SPI. (Software process improvement). Dentro de las 

razones por las cuales es importante la inclusión de GC en un desarrollo de software se 

puede mencionar que existe la necesidad de que haya mecanismos o aplicaciones para 

darle soporte escrito a todo el conocimiento generado durante la ejecución de todo un 

ciclo en el software y que tenga un formato accesible.  

 

Este software educativo mantiene una KB (knowledge base) en donde se almacenan 

todas las lecciones aprendidas y experiencias adquiridas.  

 

Este conocimiento es gestionado de manera que les facilite a los alumnos el acceso al 

conocimiento adecuado en el momento oportuno (Fig. No.1), que se busque una 

retroalimentación continua, de manera que los alumnos y profesores puedan acceder y 

encontrar la información requerida; de esta manera se garantiza que en ausencia de 

algún participante del proceso de enseñanza aprendizaje se cuente con el fácil acceso 

a la información, que permita apoyar al  profesor ausente. 

 



 
Figura No.1 Modelo de software educativo 

 

Se describe la importancia de incluir aspectos de gestión del conocimiento dentro de un  

modelo de mejora de procesos de desarrollo de software en particular en una unidad de 

aprendizaje. La inclusión de GC en las instituciones educativas apoya en gran medida a 

que estas mejoren de forma que se mantengan competitivas en el mercado. Al 

implantar los procesos de GC se da solución a una serie de problemas como: la 

información compartida no es organizada de una manera adecuada, obteniendo como 

resultado almacenamiento de información en diferentes directorios, carpetas y archivos 

llevando con esto situaciones que contienen más basura que conocimiento y que a la 

vez aumenta el tamaño de los mismos, generando una alta desconfianza en los 

estudiantes, por lo que preferían mantener su información en sus computadoras 

personales. 

 

Es en este punto donde la GC entra a jugar un papel importante dentro del desarrollo 

de software educativo, al permitir integrar estrategias, procesos, roles orientados a 

conocimiento y herramientas que incluyen bases de datos, accesos a otras ligas de 

interés que faciliten el trabajo colaborativo para acceder al conocimiento que surge 

desde y hacia los estudiantes que interactúan en el programa y que pueda ser 



almacenado y distribuido de tal forma que la información a la que se tiene acceso 

fácilmente sea concisa, verídica y actualizada. 

 

Uno de los objetivos principales de GC es promover la mejora continua de los procesos, 

procedimientos y métodos enfatizando la generación y utilización del conocimiento 

(Pávez, 2000); esto tiene una estrecha relación con la mejora de procesos.  

 

Otro de los objetivos de la GC es que permite monitorear y evaluar los logros obtenidos 

mediante la aplicación del conocimiento, esto permite determinar qué tan efectivo ha 

sido para la institución educativa la ejecución de una práctica particular de la unidad de 

aprendizaje.  

 

Se puede también mencionar otro objetivo de la GC que es la de incrementar las 

habilidades, competencias y conocimiento de los alumnos, además de fomentar la 

creación de una cultura orientada al autoaprendizaje y socialización del conocimiento 

para permitir que las buenas prácticas y las lecciones aprendidas sean de total 

conocimiento de los participantes en la mejora (Pávez, 2000).  

 

El modelo conceptual propuesto ha sido el resultado de la apropiación de los principios 

de gestión del conocimiento en el campo de la ingeniería de software y las experiencias 

de un grupo de colaboradores que forman parte de un grupo de investigadores 

educativos, dentro del proyecto denominado “Proceso de enseñanza-aprendizaje en 

Universidades públicas en el Estado de México”.  

 

Con la implantación de la gestión del conocimiento, como un proceso de apoyo a una 

institución es buscar que una parte de la experiencia adquirida por algunas instituciones 

pueda ser representada, compartida y divulgada de manera que sirva de apoyo para el 

aprendizaje de otras asignaturas. Este reto implica consideraciones tanto desde lo 

tecnológico como desde lo social y cultural, ya que desde el punto de vista tecnológico 

es necesario disponer de una infraestructura de hardware, software de base y redes de 

comunicaciones que soporten el despliegue de las estrategias de GC. Este reto de 



desplegar estrategias y procesos de gestión del conocimiento en los procesos de 

mejora del desarrollo de software implica varias consideraciones comentadas 

anteriormente.  

 

Dentro del proyecto actual se plantea la apropiación de las herramientas y 

componentes desarrollados dentro del proyecto de investigación:  “Proceso de 

enseñanza aprendizaje en la Universidad pública” para el Centro de Apoyo a la 

Microempresa (CAPyME) de la Facultad de Contaduría y Administración de la 

Universidad del Estado de México y para el sector empresarial de la Zona del Valle de 

Toluca, Estado de México para desarrollar capacitación empresarial y que dé soporte a 

las estrategias y procesos de la GC en los programas de mejora de procesos basados 

en el desarrollo de software educativo. 

 
MATERIAL Y MÉTODOS. 
 

El proyecto de la creación de software educativo generó una plataforma de software 

conformada por un conjunto de herramientas, componentes y metodologías que 

permiten estructurar y gestionar de manera adecuada el conocimiento educativo y 

posibilita la creación de servicios de valor agregado sobre el mismo.  

 

Se propuso estudiar y aplicar los principios, modelos, prácticas y técnicas que 

permitieran entender el problema, su definición y análisis de las necesidades del 

producto del software y los procesos que aseguran la calidad de los requisitos de 

sistema. Se realizó un estudio de factibilidad (FODA, fortaleza, oportunidades, 

debilidades y amenazas) para establecer sus objetivos e indicar los requerimientos 

necesarios y finales de los alumnos, se definió su arquitectura e infraestructura, la 

plataforma sobre la que debería ejecutarse el software y las características de las bases 

de datos.  

 



El software educativo desarrollará y ampliará las capacidades del estudiante para tener 

un aprendizaje adicional. En este proyecto los estudiantes aplican tanto los conceptos 

de bases de datos relacionales como los conceptos de gestión de su conocimiento.  

 

Al finalizar el curso los estudiantes estan en capacidad de: comprender los propósitos y 

el alcance de la Gestión del Conocimiento (GC) para que puedan utilizarlos en su 

actividad profesional, reconocer la forma como se deben identificar los conocimientos 

relevantes en los proyectos de software y en las organizaciones responsables de estos 

proyectos, reconocer los procesos que apoyan la GC y las características de los 

proyectos basados en el conocimiento y conocer diversas técnicas para adquisición y 

representación del conocimiento. 

 

Uno de los componentes fundamentales de este software educativo es la plataforma de 

un prototipo de un Portal de Conocimiento que genera dinámicamente interfaces de 

navegación, búsqueda, visualización, y edición de conceptos, exámenes y es usado 

para generar la funcionalidad básica de la plataforma de gestión del conocimiento. 

 

Acceso al software educativo. 

 

Para acceder al curso es necesario insertar el disco del software educativo en la unidad 

de CD de tu computadora. Al momento de leer el disco, cargara automáticamente el 

curso, mostrando una pantalla inicial de bienvenida, la cual únicamente es informativa 

por lo que solo hay que presionar “Aceptar” para continuar.  

 

Adicionalmente, una vez conociendo el estilo de aprendizaje que resulte más favorable 

a sus necesidades y habiendo eligiendo la opción de “Inicio”, se mostrara la  página 

inicial del curso educativo, la cual presenta una pequeña introducción en la que se da la 

bienvenida y le indica como tomar el curso en modalidad de audio y modalidad visual, 

para así comenzar a utilizarlo. 

 
 



 

 
 

 
 
 

 
 



 
 
Análisis. 

Después de haber probado este software, con un grupo de alumnos del sexto semestre 

de la Facultad de Contaduría y Administración de la UAEMéx., se ha llegado a las 

siguientes conclusiones: 

• Las herramientas visuales como las animaciones, videos son de gran ayuda para la 

enseñanza de la materia en el nivel superior. 

• Al alumno le facilita el uso de la multimedia para fines de aprendizaje, al profesor le 

permite enseñar y evaluar los conocimientos de ciertas áreas así como repetir la 

resolución de ejercicios prácticos para de esa manera poder llegar a una mejor dominio 

o comprensión de cierto tema. 

• El software educativo resulto fácil de usarse, ya que por pate de los alumnos no existió 

ningún problema al manejarlo, ya que es muy intuitivo y agradable para el alumno. 

• El contenido del software es el adecuado además de que el alumno se mostro 

interesado por el contenido del mismo. 

• El software permite al alumno encontrar información referente a los temas vistos en el 

curso, así como plantear problemas que suceden a diario para poder llegar a su 



solución a través del uso de las bases de datos además de ayudar al alumno a 

aprender conceptos, teorías. 

• La practica siempre es un modo de poner en acción conocimientos y al mismo tiempo, 

el conocimiento teórico se afina y amplia en el momento en que realizamos una 

actividad concreta, por lo cual teoría y práctica son dos términos que van de la mano.  

 

Se realizaron algunas preguntas las cuales se describen a continuación: 

Considera adecuado el diseño general de la pantalla, se obtuvieron los siguientes 

datos: 

En la pregunta 1 del test de evaluación se muestra  que el 86 % de los alumnos fue de 

su agrado el diseño general del software. 

Considera que el programa es interactivo, se obtuvieron los siguientes datos: 

En la pregunta 2 del test de evaluación se muestra que el 79 % de los alumnos 

consideraron que el software era bastante interactivo. 

¿Le proporciona información suficiente como para ayudarlo a estudiar?  

En la pregunta 3 del test de evaluación se muestra que el 90 % de los alumnos 

consideraron adecuado el contenido del software como para poder estudiar en él y 

poder solucionar aquellas dudas que se hayan generado en el aula de clases. 

Es de fácil manejo el uso del software, se obtuvieron los siguientes datos: 

En la pregunta 4 del test de evaluación se muestra que el 98% de los alumnos 

determinaron que el uso del software es fácil, así como el uso de las distintas ventanas. 

Considera que  los iconos son correctos, se obtuvieron los siguientes datos: 

En la pregunta 5 del test de evaluación se muestra que al 90 % de los alumnos le 

parecieron atractivos los botones que contiene el software y agradables a la vista. 



Es de de ayuda, para el aprendizaje las actividades que contiene el software, se 

obtuvieron los siguientes datos: 

En la pregunta 6 del test de evaluación se muestra que al 100% de los alumnos 

consideraron, que el diverso contenido del software apoya el aprendizaje.  

Ha despertado el interés por la materia, se obtuvieron los siguientes datos: 

En la pregunta 6 del test de evaluación se muestra que el 50 % de los alumnos 

mostraron un mayor interés por la física a través del uso de las diversas actividades que 

contiene el software. 

¿La calidad de la información mostrada en el software fue?, se obtuvieron los siguientes 

datos: 

En la pregunta 8 del test de evaluación se muestra que el 90 % considero que la 

información que se utilizo en el software fue de gran calidad y de confiable para el 

entendimiento de la materia. 

Considera que fue de ayuda los archivos de audio para aprender los conceptos básicos 

de la materia, se obtuvieron los siguientes datos: 

En la pregunta 9 del test de evaluación se muestra más del 72% considera que fue de 

gran apoyo la utilización de archivos de audio para el entendimiento de alguna unidad 

de aprendizaje. 

Fue de su agrado el uso de esta tecnología para aprender, se obtuvieron los siguientes 

datos: 

En la pregunta 10 del test de evaluación se muestra más del 88 % de los alumnos 

considero que las animaciones, video, audio etc., fue de gran ayuda para entender 

algún tema o simplemente solucionar una duda generada. 

Los colores de la pantalla resultan atractivos, se obtuvieron los siguientes datos: 



En la pregunta 11 del test de evaluación se muestra que para el 83 % de los alumnos 

fue de agrado los colores y la interfaz grafica usada en el software. 

 
CONCLUSIONES. 
 

La gestión del conocimiento (GC) y el desarrollo de software educativo son dos áreas 

del conocimiento que apoyan a las instituciones educativas en el interés por 

permanecer activos dentro de un mercado competitivo, donde la calidad de sus 

productos y la mejora continua son la prioridad.  

 

En cada ciclo de mejora en un desarrollo de software se genera una cantidad de 

conocimiento que debe ser gestionado, para adquirir un verdadero valor agregado que 

marque la diferencia a la hora de competir en el mercado. Las actividades de GC, 

permiten que todo este conocimiento sea adquirido de manera organizada, actualizada 

y eficiente.  

 

El paso siguiente es incorporar en los programas educativos el desarrollo de estas 

actividades de GC, de modo que les permita a estos que todo el conocimiento que se 

genera y todo lo que saben los estudiantes y profesores sea gestionado proporcionando 

un verdadero valor que incremente la calidad de sus productos y su productividad de 

modo que compitan en un mercado más amplio. 

 

Este prototipo de modelo educativo con software educativo es una primera versión de 

un proyecto de investigación registrado en la UAEMéx y resulta ser un complemento 

para la comprensión de la asignatura, la cual permite reforzar los conocimientos del 

alumno, generando un ambiente integral de estudio, llegando a servir tanto a 

Universidades públicas, como privadas, además de utilizarlo como modelo base para la 

implementación de cursos interactivos para las materias curriculares de las 

Licenciaturas y Maestría en Informática Administrativa, Contaduría y Administración e 

incluso puede servir como modelo prototipo de gestión de conocimiento para dar 

capacitaciones educativas y laborarles a empresas privadas y de gobierno. 



 

DISCUSIÓN.  
 

Como trabajo futuro se plantea desarrollar software de negocios siguiendo un modelo 

de GC adaptado al desarrollo de software educativo y validarlo en un caso concreto de 

empresas que estén desarrollando un proceso de mejora con el fin de identificar si 

realmente el esquema propuesto puede llevar a un mejor desarrollo en el sector 

productivo.  

 

El propósito de esta investigación se fundamenta en la construcción e implantación de 

un software educativo en el área de informática para cualquier unidad de aprendizaje.  

Este proyecto brinda beneficios para la  Universidad Autónoma del Estado de México 

debido a que sirve de fortalecimiento al proceso de enseñanza y aprendizaje y se 

puede vender al sector productivo.  

 

Una de las mayores ventajas que tiene este software, es la presentación de audio de  

cada uno de los capítulos presentados en el curso, logrando generar un experiencia 

interactiva para el alumno, ya que descargando estas grabaciones a su reproductor de 

mp3 favorito, puede llevarse el curso completo en su dispositivo móvil escuchando cada 

tema en el transcurso de camino a su casa ó escuela dentro de un medio de transporte  

y así seguir con el aprendizaje de la materia.  

 

Incluye videos de temas relacionados con la unidad de aprendizaje de tal manera que el 

alumno lo pueda reproducir en su ipod ó iphone. Además se incluyen ejercicios, 

manuales relacionados con la materia, ligas de interés y practicas elaboradas en la 

materia. Actualmente se esta desarrollando un software de simulador de negocios 

aplicado al sector productivo en el área de finanzas y en administración estratégica, en 

esta investigación se encuentran trabajando alumnos de la Maestría en Administración, 

de la Maestría en Alta Dirección con Sistemas de Información y de la Licenciatura en 

Informática Administrativa. 
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