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m Objetivo. Describir la coyuntura de la gestion del conocimiento en proyectos
educativos que incorporan nuevas tecnologias. Metodologia. Se analizaron diferentes
proyectos educativos que utilizan las TIC, usando la metodologia LATI para profundizar en
los conocimientosy experiencias aprendidas como un suministrovalido para la gestion del
conocimiento. Resultados. Se propone un modelo que describe los procesos de gestiény
caracterizacién de las lecciones aprendidas a partir de criterios que fomentan su reutilizacién
yque contribuyen ala mejora continua de los procesos educativos. Conclusiones. La gestion
delconocimientoimplica procesosyactivos de conocimiento que se recomiendan articular
para fomentar la reutilizacién de buenas practicas en diferentes contextos. Los proyectos
paraeldesarrollo de procesos educativos que creaninstancias de nuevas tecnologias de la
informacion requieren una gestion eficaz del conocimiento, las lecciones aprendidas son
el principal activo para promover este propésito.

W17 XYW\ sestion de proyectos educativos, educacidnvirtual, lecciones aprendidas,
gestion del conocimiento, tecnologias de la informacion.

Management of lessons learned in educational projects that incorporate
information technologies

Objective. Todescribethe current state of knowledge managementin educational
projects thatincorporate new technologies. Methodology. Various ICT-based educational
projectswere analyzed using the LATI methodology to deepen knowledge and experiences
gained as a valid input for knowledge management. Results. A model is proposed that
describes the processes of management and characterization of lessons learned based
on criteria that encourage their reuse and contribute to the continuous improvement of
educational processes. Conclusions. Knowledge management implies processes and
knowledge assets that should be articulated to promote the reuse of good practices in
various contexts. Projects to develop educational processes that create instances of new
information technologies require effective knowledge management; and lessons learned
are the main assetin achieving this purpose.

LR[S Educational project management, virtual education, lessons learned,
knowledge management, information technologies.


https://doi.org/10.16967/23898186.623

MARIJA NELCY GONZALEZ-RAMIREZ, DARIO ENRIQUE SOTO-DURAN, JOVANI ALBERTO JIMENEZ-BUILES

Gestao das licoes aprendidas nos projetos educativos que incorporam
as tecnologias da informacao

mometivo. Descrevera conjuntura da gestao do conhecimento em projetos
educativos queincorporam novas tecnologias. Metodologia. Se analisaram diferentes
projetos educativos que utilizam as TIC, usando a metodologia LATI para aprofundar nos
conhecimentos e experiéncias aprendidas como um subministrovélido para a gestao
do conhecimento. Resultados. Se propde um modelo que descreve os processos de
gestdo e caracterizagdo das licdes aprendidas a partir de critérios que fomentam sua
reutilizacdo e que contribuem para a melhoria continua dos processos educativos.
Conclusdes. Agestdaodo conhecimentoimplica processos e ativos de conhecimento que
serecomendam articular parafomentarareutilizacdao de boas praticas em diferentes
contextos. Os projetos para o desenvolvimento de processos educativos que criam
instancias de novas tecnologias da informacdo requerem uma gestao eficaz do
conhecimento, as licdes aprendidas sdo o principal ativo para promover este propésito.

TN\ T XV \Y/ W sestdao de projetos educativos, educacdovirtual, licdes aprendidas,
gestao do conhecimento, tecnologias da informacao.
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Introduccion

Lainvestigacidn presentada en este articulo se
fundamentaenla caracterizacion delas experiencias
obtenidas en los proyectos educativos que
incorporan tecnologias de la informacién —TI—,
apartir de la gestion de lecciones aprendidas, con
el proposito de generar el retiso del conocimiento
adquirido enlasolucién de problemasresultado de
la ejecucion de proyectos. La incorporacion de las
Tlenlos procesos de ensefianza-aprendizaje es una
realidad que generavalor agregado enla educacion.
A raiz del confinamiento por la COVID-19, esta
modalidad educativa comenzé a reemplazar a la
educacién presencial. Aunque existen problemas
y dificultades que se presentan cotidianamente en
la ejecucion de las actividades bajo la modalidad
digital que deben ser gestionadas de manera
apropiada para contribuir ala mejora continua en
el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Lasleccionesaprendidas —LAs— son el activo
de conocimiento que documenta la solucién y
el problema, pero que en la gran mayoria de
proyectos no son utiles dada la ausencia de una
caracterizacion del entorno donde se origina y
se aplica la buena practica. Por esta razon, este
articulo se basa en la caracterizacién de las
LAs para propiciar el almacenamiento y reusé
del conocimiento en el marco de los procesos
educativos que incorporan TI.

Estearticulo presenta un modelo para gestionar
las lecciones aprendidas —LATI—en el que se
documenta de manerasistematicalas caracteristicas
asociadasal contexto, la problematica y lasbuenas
practicas de las LAs en el contexto de la educacién
mediada por TI.

Laaplicaciéon de un modelo de LAs en proyectos
educativos que incorporan TI propicia el reuso del
conocimiento en las diferentes etapas del proyecto
educativo como son planeacién, ejecucién y
consolidacién. Conlaaplicacion de buenas practicas
basadaenlagestion delas LAs se buscala eficiencia
y eficaciaenlaejecucién delos procesos misionales
alineadosalservicioimplementado enlos proyectos
mediados por Tl en el ambito educativo.

El articulo esta distribuido de la siguiente
manera: el segundo acapite presenta el marco

tedrico de referencia. Luego, se exterioriza la
metodologia empleada; para en el acapite siguiente
mostrar los resultados y la discusion. Finalmente
se plantean las conclusiones respectivas.

Marco contextual

La educacion virtual

El contexto de hoy, involucraalasinstituciones
académicas a encarar el desafio de la formacion
de profesionales capaces de desempefiarse en
ambitos laborales cambiantes e inciertos y a
la producciéon de conocimiento a la altura de la
resolucion de problemas complejosy socialmente
relevantes. Consecuentemente es esencial que los
futuros profesionales de las diferentes areas de
conocimiento posean una serie de capacidades
transversales, destrezas y aptitudes que los
habiliten aresolver problemas de maneraauténoma
y flexible. En esta sociedad del conocimiento, las
competencias se definen como el conjunto de
conocimientosy habilidades necesarias paraque un
estudiante se incorpore al mercado del trabajo. La
implementacion de la ensefianza por competencias
enlas carreras de pregrado necesita de un profundo
proceso de cambio que implica no solo repensar
y redefinir planes de estudios, sino también el
contenido de las asignaturas que lo integran
considerando qué competencias desarrollar
progresivamente a lo largo de la carrera y en qué
grado cada asignatura contribuye a su desarrollo.
Dicho de otro modo, definir para cada materia las
competencias a alcanzar y el mecanismo para su
evaluacion (Romero y Gutiérrez, 2020).

Un programa formativo para la educacién
virtual es aquel que se desarrolla mediante
un proceso implementado a través de redes
telematicas, eslapuestaen practicadelaeducacién
atravésdel uso detecnologiasdeinformaciény que
requiere de docentes con habilidades digitales y
estudiantes con capacidad auténoma paraadquirir
conocimiento (Moreira, 2001).

El Ministerio de Educacion Nacional, en
Colombia, en sus lineamientos curriculares 2018,
define ala educacién virtual como una modalidad
de educacion a distancia que se caracteriza por
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apoyarse en las tecnologias de la informacion y
por la interaccidn directa entre el estudiante y el
docente mediante el uso de Tl conectadas a Internet
y haciendo uso de servicios de comunicacion tales
como correo electrdnico, grupos de discusion,
plataformas y demas herramientas virtuales
(REDTTU, 2018).

Procesos educativos mediados por Ti

Con la globalizaciéon de la educacion, el
crecimiento de la tecnologia y haciendo frente a
la necesidad de ofrecer programas educativos
de calidad, las instituciones universitarias han
encontrado en la educacidn virtual un elemento
clave para generar nuevos espacios de aprendizaje.
La educacion virtual fomenta el uso de una
diversidad de plataformas y aplicaciones Web
utilizadas a partir de sistemas de gestion que
permiten a los estudiantes lograr sus objetivos
educativos (Crisol-Moya, Herrera-Nieves y Montes-
Soldado, 2020).

Las personas perciben el conocimiento
de formas diferentes dado que cada individuo
tiene rasgos cognitivos, afectivos y fisiolégicos
propios de ser y adaptarse a un ambiente de
aprendizaje. La educacién ha cambiado, ya no
se trata de “transmision de conocimientos” sino
de “construccion del conocimiento” (Fantini,
2010, p. 5).

La educacién moderna ofrece plataformas
educativas como apoyo al proceso de gestiéon
de la educacidn virtual e ingreso a la educacion
superior; es alli en que intervienen las tecnologias
b-learning, e-learning, u-learning, m-learning,
t-learning entre otras, que son las que permiten al
estudiante acceder desde cualquier tiempo y lugar
a desarrollar su proceso formativo. La educacién
b-learning esta definida como un proceso de
enseflanza-aprendizaje que combina practicas de
la metodologia presencial para incorporarlas de
una manera interrelacionada conlas mediaciones
tecnolégicas, comunicativas y las concepciones
pedagégicas y didacticas que aporta la educacién
virtual (Freire, Gémezy Garcia, 2016). Laaplicacion
b-learning se basa en el uso de las tecnologias
Web como apoyo a la educacién presencial, cuyo
fin Ultimo no es otro que la teoria en la que el
conocimiento no se descubre sino que se construye.
Es una metodologia que hace uso de la tecnologia

para la transmisién de conocimiento a distancia.
Segun investigaciones realizadas, este proceso de
aprendizaje se enfoca en ocho ejes principales:
pedagdgico; tecnoldgico; institucion educativa;
interface; modelo de evaluacién; administracion;
soporte técnico y ética en el uso (Boneu, 2007).
A nivel de e-learning se puede inferir que existen
dos modelos, a saber, el sincrono y el asincrono.
El proceso sincrono implica la participacién
simultanea de los aprendices y el instructor,
mientras que el asincrono es mas flexible y no
requiere de un profesor. La aplicacion u-learning
es una de las ultimas tecnologias que aparecen,
conocida como educacién ubicua es la edicidon
que agrupa las demas tecnologias utilizadas en el
proceso de educacion (CBT, e-learning, m-learning,
t-learningy b-learning) combinadas con las nuevas
tendencias tecnoldgicas (Rodriguez, 2015).

Laaplicacién m-learning es una metodologia de
enseflanzay aprendizaje que facilitala construccién
del conocimiento, la resolucién de problemas y el
desarrollo de destrezas y habilidades de manera
auténoma y ubicua gracias a la mediacién de
dispositivos mdviles portables o dispositivos que
tengan alguna forma de conectividad inaldambrica
a Internet (Moreno, Ramirez and Jiménez, 2017).
La plataforma t-learning nos habla del e-learning
como proceso de enseflanza-aprendizaje basado
enla TVDI (televisién digital interactiva) enla que
seintegran diferentes tecnologias (Reyes, Jimenez
y Soto, 2013).

Gestion del conocimiento

Laintegracion delagestion del conocimiento, la
ciencia, la tecnologia y lainnovacién como brujula
de la gestion educativa estratégica en el ambito
universitario ha dado al traste con los antiguos
limites que abrian brechas entre la investigacion,
el posgrado y la extension universitaria —término
que, en el ambito de las universidades de América
Latina, es sinénimo de proyeccion social—. Hoy
estas fronteras se vuelven obsoletas o devienen
irrelevantes en el marco delaaplicacion de modelos
interactivos de investigacion y posgrado en las
universidades (Barbén y Fernandez, 2020).

Lagestion de conocimiento —KM— se soporta
desdelacomprension del concepto de conocimiento.
A partir de la definicién dada de conocimiento
es una coleccién de informacién que puede ser
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apropiada o interiorizada porlas personas, siendo
util para ellas (Soto, Reyes y Jiménez, 2017). Por
otra parte, desde la conceptualizaciéon dada por
Andrade etal. (2013) se concibe como el conjunto
de experiencias o situaciones positivas o negativas
adquiridas. El concepto “gestion de conocimiento”
se instancia para “desarrollar los procesos y
actividades tendientes al cumplimiento de un
objetivo en el contexto organizacional” y el concepto
“ingenieria de conocimiento” abordala aplicaciéon
de “conocimientos y técnicas del saber cientifico”
(Soto, 2018, p.37).

Consecuentemente la KM se fundamentaenla
comprension de la cadena de datos, informaciony
conocimiento paraoptimizary mejorarlos objetivos
estratégicos de la organizacion.

Experiencias sobre proyectos educativos
mediados por Tl

Como experiencias se identifican cuatro
bloques de elementos en los proyectos educativos
mediados por TI, los cuales son: problematica;
base institucional; eje de accién y control. La
problematica hace referencia a identificar en
profundidad el problema educativo enlainstitucién.
Labaseinstitucional definela cobertura que tendra
el proyecto, sivaaorientarse atodala corporacion
oaunapartedeella (area, ciclo, nivel), formulando
el objetivo general que corresponde al propésito
del proyecto. Ademas de presentar el resumen de
la justificacién que se formul6 en la definicion del
problema. El eje de accién toma la informacién
de la problematica y busca definir el conjunto de
actividades a realizar con el fin de solucionar o
mitigar la situacién; para ello se tiene en cuenta
lo pedagbgico, tecnolégico y organizacional (LAs).
El control tiene por finalidad la planeacién tanto
delagestién en cuanto al alcance, calidad, tiempo,
costos, recursos y riesgos como de la evaluacion
(Pineda, 2016).

Ethel y Maris (2016) identificaron bloques de
competencias en proyectos educativos virtuales,
a saber: creatividad e innovacién; comunicacion
y colaboracién; investigacién y manejo de
informacién; pensamiento critico; solucién de
problemas y toma de decisiones y ciudadania
digital; para demostrar que la metodologia
virtual de aprendizaje propicia actividades
como busqueda, andlisis e interpretacion de

la informaciéon (Soto, Reyes y Jiménez, 2017).
Los contextos de aprendizaje fortalecen de
manera significativa los procesos de ensefianza
y aprendizaje como complemento a la formacién
presencial (Fantini, 2010).

Vela, Ahumada de la Rosa y Guerrero (2015)
afirman que la educacién virtual es una estructura
sistémica que integra los siguientes factores y
actores: docente; estudiante; contenido; método;
entorno y tecnologia acompafiada de procesos
organizacionales. Un proceso educativo digital esta
compuesto por tres etapas: la primera de estas es
laplaneacidn, la cual contempla aquellos aspectos
que integran un proyecto (como son los objetivos,
propésitos, perfil del estudiante y egresado,
curriculos, los contenidos, docentes que estaran
a cargo de dicho programa). En segundo lugar la
implementacién es la etapa en la que comienza
a consolidarse el proyecto y estd compuesta por
modelo educativo y recursos tecnolégicos, con
los cuales se realiza el proceso de interaccién y
comunicacion entre los diferentes actores del
proceso educativo. Enla tercera etapa se consolida
el proceso de aprendizaje a partir de la mejora
continua en el desarrollo de los lineamientos y
criterios establecidos enla concepcién del proyecto
educativo (Cabral, 2008).

Metodologia

El modelo LATI, para la gestién de las LAs,
trabajado en el contexto de los proyectos de
educacién virtual adopta las premisas planteadas
por Andrade etal. (2013) y que se aplican paralos
proyectos desarrollados en el contexto educativo:
(i) laslecciones aprendidas son el principal activo
para gestién del conocimiento en el contexto
organizacional de los proyectos educativos;
(ii) definir un proceso de gestién que permita
mejorar las lecciones aprendidas en cuanto al
almacenamiento, busqueda y reuso; (iii) todo
conocimiento y experiencia debe ser constituido
con respecto al ambiente y el contenido en el que
se origina la leccién aprendida. Para facilitar la
identificaciony el uso delas situaciones enlas que
esteactivo esaplicabley, por tanto, reutilizable; (iv)
aprendizaje organizacional basado en experiencias
que permiten la prevenciény correccion de defectos.
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El modelo integra un esquema que describe Esquema LAs
los componentes y un proceso de gestién de
conocimiento, describiendo los diferentes actoresy El esquema se fundamenta en cinco

momentos que facilitan el registroyretisodelasLAs.  componentes (figura 1) que estructurany formalizan
los aspectos asociados a una leccién aprendida, a
saber: identificacidn; contexto; experiencia; mejora
obteniday los criterios de retso.

Figura 1. Modelo de las LAs. Fuente: elaboracién propia por parte de los autores.

A continuacién, en la tabla 1 se describen los aspectos que componen y que utiliza cada descriptor
en cada fase del modelo:

Tabla 1. Descriptores de cada una de las fases del proceso

Fase Descriptores

Consecutivo: c6digo asignado para el registroy la identificacion.
Fecha de creacion: fecha de identificacion de la accion.
L Area de conocimiento: hace referencia altema en que se esta trabajando en el momento de identificar
Identificacion L
la leccidn.
Autor: nombre de la persona que identifico la accién o leccion.

Resumen: descripcion breve del proceso llevado a cabo con las LAs.
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Fase

Descriptores

Proyecto: compuesto por cuatro descriptores que hacen referencia a la identificacion de los aspectos

iniciales de las LAs, a saber: modalidad; nivel de formacidn; etapasy componentes.

Proceso: describe la etapa que puede tener el objeto virtual de aprendizaje y se divide en disefio,

Contexto construccion, produccion.

Producto: describe las caracteristicas del objeto virtual a partir de tres descriptores.

Rol: funcién que ejecuta el actor dentro del proceso, los cuales se tipifican a continuacién: lider

pedagogico; lider multimedia; docente tematico; docente o facilitadory estudiante.

Problema: hace referencia al hallazgo y las causas.

Experiencia

Solucién: solucionesy alternativas de solucién implementadas.

Roles beneficiados: disenadores, docentes, administradores, estudiantes.

Mejora obtenida Criterio mejorado: funcionalidad, fiabilidad, usabilidad, eficiencia, mantenibilidad y portabilidad.

Accion realizada: evolutiva, correctiva, preventiva.

Condiciones: entornoy contexto en el que se reutiliz la leccion.

Criterios de rediso

Resultados: resultado positivo, negativo, neutraly explicacion del resultado.

Rol: el rol funcional del autor que realiza el reusé.

Comentarios: opiniones o sugerencias para la reutilizacion de la leccion o su mejora.

Fuente: elaboracién propia por parte de los autores.

Proceso de gestion de las LAs

El proceso se desarrolla a través de las fases
relacionadas con el ciclo de vida del aprendizaje
basado en experiencias. Las fases son descritas en
funcién delagestion delos proyectos educativos que
incorporan TI, dentro de los cuales se encuentran:

adquisicién; verificacidon; almacenamiento; la
difusién y reutilizacién.

El proceso de gestion de las LAs se inicia
cuando es detectada la situacién por cualquier
actor que hace parte del proyecto educativo virtual
y en cualquier etapa del proceso. En la figura 2 se
presentan las actividades del proceso de gestion
delas LAs.

Figura 2. Proceso de gestion de las LAs. Fuente: elaboracién propia por parte de los autores.
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El proceso de identificacion inicia con el
reporte de un evento derivado de una situacion
problémica. El reporte cuenta conlos descriptores:
resumen; consecutivo; autor; area de conocimiento
y fecha de creacion; es aquien que se da el primer
paso para la caracterizacion de los atributos de
una posible leccion aprendida. El coordinador de
soporte es el encargado de validar lainformacion
y asignar la peticion al rol correspondiente, a
saber:lider pedagégico; lider multimedia; docente
tematico o facilitador.

Acorde conlas caracteristicas de la experiencia
el gestor de conocimiento evaliiala relevancia del
problemaylasolucién pararealizar el registro de
las LAs. A partir de este momento se identifican los
descriptores que integran el esquema planteado
en las LAs (identificacion, contexto, experiencia,
mejoraobtenida) en el repositorio o enlamemoria
organizacional.

Una vez almacenadas las LAs, los diferentes
actores que interactiian con el proyecto educativo
virtual pueden hacer blisquedas a partir de las
caracteristicas que describen su problematica
mediante cadenas de blisquedas integradas por
los descriptores definidos en su esquema. Estas
busquedas permitenrecrear situaciones similares a
las previamente vividas y registradas en lamemoria
organizacional. E]l usuario interesado evalta los
criterios asociados a las experiencias previas, que
facilitan el reiso acorde alas situaciones que rodean
la problematica actual.

Una vez seleccionada la buena practica el
usuario registra los criterios definidos en el
componente de las LAs, denominada criterios de
reuso (condiciones, resultados, rol y comentarios).
Esta fase de redso es un nuevo insumo para que el
usuario seleccionela solucién y permitaidentificar
la buena practica a través de sus criterios.

El gestor de conocimiento periédicamente
debe analizar el top de las LAs con mayor nivel de
reuso para determinar con el equipo de trabajo del
proyecto educativo sise incorporalabuena practica
al proceso como producto de mejora continua.
Normalmente conocido en el contexto de la gestion
de conocimiento como mejor practica.

Resultados y discusion

El modelo LATI se valid6 en la Unidad Virtual
de la Instituciéon Universitaria Tecnoldgico de
Antioquia —UVITA—. Esta unidad académica
soporta los procesos educativos virtuales de los
programas académicos de pregrado y posgrados.
Para el proceso de validacion se tomd la asignatura
“Lengua materna”, que se oferta a los estudiantes
de primer semestre adscritos a los programas
informaticos de la Facultad de Ingenieria. Durante
el periodoacadémico de 2018-2 seimplementd un
repositorio, siguiendo el esquema y proceso de
gestion de las LAs desarrollado en la figura 1y 2.

Los roles descritos en la etapa de contexto
del esquema de las LAs se encuentra en la
estructura organizacional de la unidad virtual.
Para la validacidon fue necesario el rol del gestor
de conocimiento para garantizar la tarea de las
LAs, acorde con el modelo propuesto. El proceso
de validacion conté con el apoyo del administrador
delaplataformavirtual,los docentes y coordinador
de programa. La implementacion del modelo se
desarrolld en tres etapas: alistamiento; ejecucion
y evaluacion. En la fase de alistamiento se realizé
una explicacion a los actores involucrados en el
proceso educativo soportado porlaunidad virtual.
También seimplement6 un aplicativo para soportar
la informacion asociada al proceso de gestion
basado enlas LAs.

La fase de ejecucion integré los diferentes
momentos de operacion de la plataforma a nivel
del equipo de trabajo en los ambientes de pre y
produccién del material virtual que apoya los
procesos educativos. Durante esta fase la gestora
de conocimiento acompafé y asesoro este proceso
integrado a la operacién del médulo virtual de
“Lengua materna” servido para 8 grupos con un
promedio de 30 estudiantes por grupo.

La evaluacion se realizé en el 2019-1, con el
equipo de la unidad virtual, analizando el proceso
de gestion de conocimiento desarrollado durante
el periodo lectivo 2018-2.

Instrumentos

Para el proceso de validacién se implement6 un
formulario por cada unadelas etapas que contiene
el proyecto (identificacion, contexto, experiencia,
mejora obtenida y condiciones de retiso), dentro
de cada formulario se debe hacer la descripcién
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de cada fase y aspecto del proceso desde la
identificacion de las LAs hasta las condiciones de
reuso. Estos formularios fueron implementados
en una herramienta informatica y enviados de
forma digital a cada uno de los participantes.
Estos, a su vez, realizaron el registro de acuerdo
al rol asignado. Ademas del repositorio con la
informacidn ingresada y los resultados obtenidos
pararealizar el posterior andlisis de resultados.

Alcance
Este modelo busco desde la fase inicial

(identificacién) hasta la fase final (retso) iniciar
un proceso de identificacién y analisis de las LAs

Tabla 2. Tipos de descriptory sus procesos

generadas en el contexto educativo que permita
construir una memoria organizacional sobre fallas
yposibles solucionesaproblemas presentadosenla
elaboracion, implementaciony/u operaciéon de una
plataforma educativa. El repositorio delas LAs tiene
como proposito servir de memoria organizacional
para gestionar las fases del modelo.

Tomando como ejemplo una delas experiencias
se registro el caso de la falla en el despliegue de
informacién en los dispositivos Android, en la
que se encontrd que los estudiantes al realizar la
reproduccion de los videos en la plataforma no
permitian el acceso al material. A continuacion, se
describela caracterizacion delaleccién aprendida.

Tipo de descriptor Descriptor

Posibles ocurrencias

Identificacion

Falla en la reproduccion de un video tutorial

No reproduce sonido
No hay despliegue de laimagen

Realizarreporte

Presentarreporte
No presentar el reporte

Diligenciar formulario de hallazgo

Campo1:

Campo N

Area de conocimiento

Lengua materna

Autor Estudiante
Contexto AreadedesempefioenlaqueseencontraronlasLAs  General
Nombre del proyecto Plataforma educativa
Tipo de plataforma utilizada e-learning, m-learning
Estado del proyecto Operacion
Experiencia Tipo de experiencia Negativa

Accion detectada

Oportunidad

Decision tomada

Correctiva

Mejora obtenida Cumpli6 con lo esperado

Modifico las caracteristicas de despliegue
delobjeto

Fuente: elaboracién propia por parte de los autores.
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Basados en el esquema del modelo planteado,
al ser identificada la leccién aprendida
(identificada por un alumno) y siguiendo los
pasos correspondientes al proceso de las LAs, el
alumno realiza el reporte; para ello diligencia el
formulario de hallazgos y lo remite por correo
electrénico al gestor de conocimiento, en donde
se analiza el tipo de las LAs, teniendo en cuenta
las observaciones registradas por el alumno
para redireccionarlas al area encargada. Dado
que es una falla de despliegue, lo que indica que
al parametrizar la plataforma no se realizé la
validacion efectiva sobre este medio, las LAs se
envian aladministrador para querealice el proceso
correctivo dentro del cddigo de funcionamiento
de la plataforma; para este caso el desarrollador
procedi6 a agregar correccion al c6digo, creando
una conexion con HTMLS5, lo que le permite a los
usuarios de Android reproducir sin problemas los
videos de este tipo pasado el reporte y realizado la
correccién en la plataforma. La identificacion de
este proceso evita incurrir en gastos innecesarios,

demoray molestias enlos usuarios cuando se esta
interactuando con el sistema.

Acorde con el modelo de aprendizaje
experiencial (Kolb, 1984), el aprendizaje es un
proceso basado en conocimiento a través de la
transformacion de la experiencia. Es un modelo
ciclico que se fundamenta en cuatro momentos, a
saber: experiencia concreta, que se asocia con el uso
delaspracticasyprocesosenunproyecto; “elhacer”y
la observacionreflexiva, que se da unavez finalizado
el paso anterior y consiste en el analisis sobre la
experiencia delaaplicacion del proceso ‘reflexion’
y la conceptualizacién abstracta. De manera
subsiguiente a la reflexion se generan conceptos,
modelos e ideas que sustentan la generacion
de propuestas y sugerencias para la mejora del
proceso ‘abstraccion’. La experimentacion activa,
que consiste en lavalidacion de las nuevas practicas
y procesos como parte de las mejoras identificadas
en el paso anterior ‘decidir’.

Tabla 3. Comparativo entre el modelo de Kolb frente al modelo LATI

Modelo Kolb

Modelo LATI

Esta asociado con el uso de las practicas y procesos de la

La experiencia concreta: aprender experimentando

construccion u operacion. Los usuarios de la aplicacién siguen

periédicamente una serie de pasos definidos en la plataforma

Unavezfinalizado el paso anterior, que consiste en elanalisis sobre

La observacion reflexiva: aprender procesando

la experiencia de la aplicacion del proceso

Conceptualizacion abstracta: (Learning by generalizing)

Apartirde lareflexion se generan conceptos, modelos eideas que

sustentan lageneracion de propuestasy sugerencias para la mejora
del proceso

basado en el reflejo de una experiencia

Experimentacion activa: aprender haciendo, aplicar o
probarlos conocimientos adquiridos en el mundo real

Consiste en lavalidacion de las nuevas practicasy procesos como
parte de la gestidn de las LAs como propuesta de mejora

Fuente: elaboracion propia por parte de los autores.

Conclusiones

Es importante la gestion del conocimiento en
la leccién aprendida en los proyectos educativos
parapropiciar el retiso a partir de las actividades de
identificacion, validacién y almacenamiento con cada
uno delos actores que interaccionan con el sistema.

Al realizar una buena gestion de la leccién
aprendida se esta apoyando la generacidon de
proyectos educativos confiables, agiles,adecuados
y pertinentes con proceso mas faciles de ejecutar,
al igual que la deteccion y correccién de fallas y
errores en un menor tiempo.

Unmodelo de educacién permite laaplicacion
de buenas practicas en las diferentes fases de la
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formacion, esto conlleva a un buen resultado; una
practica exitosa puede llevar al reconocimiento, ser
innovadora y replicable.

Una leccién aprendida puede surgir tanto de
un éxito como de un fracaso y si se hace un buen
proceso documental permite tener una memoria
organizacional para facilitar lamejora del proceso,
brindando soluciones a las problematicas,
reduccion de fallas y reprocesos.

La educacién virtual es una estrategia que
flexibiliza el proceso de ensefianza y debe ser
gestionado con buenas practicas que generen
aprendizajes significativos y una mejora continua
para la organizacidn.
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