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Resumen

Knower, plataforma tecnolégica construida e implementada en
la Universidad de Narifio para apoyar la labor docente e inves-
tigativa mediante el desarrollo de proyectos colaborativos que
surgen de actividades misionales de la universidad y contribuir
con esta a alcanzar una integracion positiva, entre la docencia,
la investigacion y la interaccion social, y a la realizacion de los
procesos del conocimiento, en donde los usuarios mediante ac-
tividades colaborativas, adquieren o fortalecen las capacidades
relacionadas con la gestion del conocimiento. El aplicativo ges-
tiona cualquier actividad como un proyecto, lo que permite dar a
un trabajo flexibilidad al momento de incorporar nuevos avances
o procesos. Un proyecto contiene un proceso, que incluye fases,
actividades y subactividades a ser desarrolladas por los inte-
grantes de un equipo de trabajo colaborativo, para obtener un
resultado, denominado producto, que incluye documentos con
secciones y subsecciones, disponible para que la comunidad
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pueda consultarlo. El software ademas de controlar la creacion
de grupos de trabajo con diferentes integrantes, permite asignar
responsabilidades de acuerdo a los roles para cada uno de ellos
y con esto, hacer un seguimiento detallado del desarrollo del
proyecto que se refleja en un producto y la evaluacién del mismo
por parte de la comunidad académica.

Palabras Clave: aprendizaje colaborativo, conocimiento, gestion
del conocimiento, investigacion, modelo comunicativo, proyecto.

Abstract

Knower is the technological platform built and implemented at the
University of Narifio to support teaching and research work, by
developing collaborative projects from missionary activities of the
university. Knower seeks to contribute to the University to achieve
successful integration between teaching, research and social inte-
raction, and the realization of the processes of knowledge, where
users through collaborative activities, acquire or strengthen skills
related to knowledge management. The application manages any
activity as a project, allow granting flexibility to work when incorporat-
ing new developments or processes. A project contains a process
that includes phases, activities and sub-activities to be undertaken
by members of a team of collaborative work; in order to results
-called products-, Knower generates documents with sections and
subsections, available for the community. The software besides
controlling the creation of working groups with different members, it
assigns responsibilities according to the roles for each of them and
with this, a detailed project development is reflected in a product
monitoring and evaluation of it by the academic community.

Keywords: collaborative learning, knowledge, knowledge mana-
gement, research, communication model, project

Introduccion

El desarrollo de los procesos de ensefianza y aprendizaje busca per-
manentemente modelos que permitan al docente convertirse en un
facilitador del conocimiento y a los estudiantes obtener el maximo pro-
vecho del conocimiento manifestado. Desafortunadamente, la mision
de muchas instituciones educativas se encuentra limitada por diversos
factores, muchos de ellos presupuestales, que impiden que la docencia
y la investigacion presenten los resultados esperados.
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En este contexto, la Universidad de Narifio y concretamente el progra-
ma de Ingenieria de Sistemas con el grupo de investigacion GRIAS,
presenta a la comunidad educativa la plataforma tecnolégica Knower,
como una estrategia que permite manejar de forma efectiva la labor
académica e investigativa mediante el desarrollo de proyectos enmar-
cados metodolégicamente en el Aprendizaje Colaborativo y el Modelo
Comunicativo, soportados tecnolégicamente en las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion TIC, contribuyendo de esta forma a re-
forzar los procesos del conocimiento y la adquisicion o fortalecimiento
de las capacidades relacionadas con la gestién del conocimiento por
parte de los usuarios y a mitigar algunos problemas que se presentan en
la actividad académica, sobre todo los relacionados con investigacion.

En Knower, un proyecto se desarrolla como un proceso que incluye
fases, actividades y sub actividades, realizadas por los integrantes de
un equipo de trabajo en un ambiente que permite el trabajo colaborati-
Vo, para obtener un producto que incluye documentos con secciones y
subsecciones. Este producto en cualquiera de sus fases, esta disponible
para que la comunidad académica pueda consultarlo y evaluarlo y el
grupo de desarrollo continuar con su elaboracion, para lo cual se brinda
la posibilidad de actualizarlo constantemente, tanto online como offline,
lo que la vuelve una herramienta innovadora para llegar a zonas que
no cuentan con una conexion consistente.

En este articulo se presenta una descripcion de la experiencia de construc-
cion del software y algunas de las aplicaciones del mismo. El documento
se organiza asi, en la primera parte se presenta los antecedentes donde
se describen las actividades académicas e investigativas soportadas por
la plataforma tecnolégica Knower, los procesos de conocimiento que se
ven beneficiados con la gestion de la informacion y un componente tedrico
acerca del aprendizaje colaborativo y el modelo comunicativo, soportes
de Knower. En la segunda parte se detalla la metodologia con la cual
se desarrolld, la historia del desarrollo, los médulos que conforman el
software, las versiones obtenidas y su funcionamiento. Posteriormente,
se hace una descripcion de los diferentes usos de la plataforma Knower
tanto en la Universidad de Narifio como en otros escenarios. Finalmente
se plantean las conclusiones del presente trabajo.

1. Antecedentes

1.1 Las actividades académicas e investigativas

Todas las organizaciones orientan el desarrollo de sus procesos para
alcanzar los objetivos estratégicos que se han trazado. Los diferentes
interesados en la academia, realizan procesos para afianzar las tres
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funciones misionales (docencia, investigacion e interaccion social), en
un esfuerzo para obtener la calidad, la institucién ha analizado y estruc-
turado cada proceso como parte de su modelo de negocio, sehala la
Universidad de Narifio (2013). En todos los procesos fluye informacion
y los participantes realizan aprendizaje en el desarrollo de los mismos.
En la institucion, esta realidad se presenta principalmente en los proce-
sos donde existe la interaccidn entre docentes y estudiantes, algunos
de estos procesos son: el desarrollo de una asignatura, el desarrollo
de practicas académicas y practicas profesionales, el desarrollo de
trabajos de grado — pasantia, el desarrollo de proyectos de asignatura
y el desarrollo y seguimiento de proyectos de investigaciéon tanto de
docentes como de estudiantes.

La importancia de las actividades mencionadas radica en que propician
diferentes etapas del proceso del conocimiento y facilitan el desarrollo
de capacidades para la gestidon del conocimiento en los interesados.

1.2 El proceso del conocimiento

«El conocimiento se deriva de la informacion, asi como la informacion
se deriva de los datos. Para que la informacién se convierta en cono-
cimiento es necesario realizar acciones como: comparacion con otros
elementos, predicciéon de consecuencias, busqueda de conexiones,
conversacion con otros portadores de conocimiento» (Fundacion Ibe-
roamericana del Conocimiento, 2011). El conocimiento como resultado
del aprendizaje es subjetivo, cada persona al momento de participar en
el desarrollo de procesos, ha desarrollado técnicas para apropiarse de
informacion, para aprender. El conocimiento para Davenport & Prusak
(2001) es «una mezcla de experiencia, valores, informacion y “saber
hacer” (know-how), sirviendo como marco para la incorporacion de
nuevas experiencias e informacion».

Diferentes autores refieren los procesos asociados al conocimiento y
la gestidn del conocimiento se presenta como una «disciplina cuyo ob-
jetivo se centra en desarrollar el conocimiento en las fases siguientes:
adquisicién, almacenamiento, transformacion, distribucion y utilizacion,
con la finalidad de lograr ventajas competitivas» (Riesco, 2006), otros
autores, refieren las etapas como fases de la gestion del conocimiento:
«(1) Diagnostico, (2) Definicion de Objetivos, (3) Produccion, (4) Alimace-
naje, (5) Circulacion y (6) Medicion» (Peluffo & Catalan, 2002, 57). Las
capacidades o competencias que las personas tienen para desarrollar
cada uno de los procesos del conocimiento, indica el nivel de gestion
del conocimiento que poseen.

Los procesos en las organizaciones deben estructurarse de tal forma que
permitan a los interesados maximizar el rendimiento de su aprendizaje,
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que aseguren la adquisicion y el fortalecimiento de las capacidades
relacionadas con el desarrollo de los procesos del conocimiento, que
puedan hacer una buena gestion del conocimiento.

En la Universidad de Narifio, los procesos del conocimiento se desarro-
llan inmersos en los procesos relacionados con la formacién académi-
ca, la investigacion y la proyeccion social, aunque no esta establecido
formalmente las técnicas que permiten a los interesados realizar la
gestion de conocimiento o si esos procesos como estan estructurados
contribuyen al desarrollo de capacidades relacionadas con la misma
gestion, es un hecho que los interesados realizan actividades encami-
nadas a este propdsito.

1.3 El aprendizaje colaborativo

Las instituciones educativas constantemente reflexionan sobre metodo-
logias de ensefanza-aprendizaje, la ensefianza como el proceso que
permite a una persona que posee algun conocimiento divulgarlo a los
demas y el aprendizaje como el proceso de interiorizacion que realiza un
individuo de la informacion que se le presenta, en ambos casos existen
técnicas que facilitan la divulgacién y la adquisicién del conocimiento.
El aprendizaje colaborativo, como técnica surge a partir del proceso
del conocimiento denominado apropiacion. «Mas que una técnica, el
aprendizaje colaborativo es considerado una filosofia de interaccion
y una forma personal de trabajo que implica el manejo de aspectos
tales como el respeto a las contribuciones y habilidades individuales
de los miembros del grupo» (ITESM — Vicerrectoria Académica y de
Investigacion, 2001).

En un ambiente de aprendizaje colaborativo, los estudiantes trabajan en
pequefos grupos, donde se trazan metas comunes y cada integrante
toma conciencia de que para lograr aprender es importante que los otros
también aprendan, de tal forma que se benefician todos. Se debe tener
en cuenta que los avances en las TIC, facilitan el desarrollo de esta
técnica. De acuerdo con Zafartu (2006), el modelo denominado CSCL
(Computer Supported Collaborative Learning o Aprendizaje Colabora-
tivo Asistido por Computador), soporta el aprendizaje colaborativo en
procesos telematicos y dispositivos computacionales.

La Universidad de Narifio, es un ambiente apropiado para desarrollar
aprendizaje colaborativo, esta técnica se presenta de manera implicita
en muchos procesos que se desarrollan, probablemente en el momento,
Nno se conoce en que procesos se manifiesta el aprendizaje colabora-
tivo, tampoco que herramientas computacionales se estan utilizando
para desarrollar aprendizaje y mucho menos el nivel de contribucién al
aprendizaje colaborativo.
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1.4 El modelo comunicativo

El modelo comunicativo, como técnica surge a partir del proceso del co-
nocimiento denominado divulgacion. Se busca a través de este modelo
que el estudiante explore libremente los medios de comunicacion de
facil accesibilidad (formatos de audio, video, impresos e Internet) para
dar a conocer los resultados de sus trabajos, ya sean de investigacion
o de asignatura.

Elindividuo por naturaleza es un ser comunitario inmerso en un ambiente
comunicativo, este aspecto determina en gran medida el esfuerzo que
se imparte en el desarrollo de sus trabajos; esto es, si el individuo sabe
que sus receptores son un grupo reducido, el esfuerzo que le imprime
para realizar el producto es minimo, si sus receptores involucran un
ambiente universitario, el esfuerzo sera mayor que el anterior y su es-
fuerzo se incrementa cuando su trabajo sera expuesto a través de un
medio de comunicacion masivo como radio, television o internet.

Para que el efecto sea aun mas significativo, se busca que los traba-
jos sean del interés, gusto y capacidad de los participantes que van
a realizar el proyecto, en complemento con los intereses de quién los
orienta y forma.

Con estas caracteristicas se busca obtener en la comunidad académica
universitaria con el uso de Internet y la utilizacién de Knower, un efecto
similar al que tuvo Celestine Freinet cuando integré una imprenta antigua
a su practica docente, logrando que los estudiantes se interesaran por
publicar textos e imprimirlos: «Mi hallazgo —tan natural y tan de sentido
comun —fue en esa etapa, el convencimiento de que, digase lo que se
diga, el nifio era capaz de producir textos validos, dignos de influir en
nuestra escolastica» (Freinet, 2005, 16).

2. Metodologia

Teniendo en cuenta todo el contexto, Knower se presenta como una
plataforma tecnolégica para apoyar la gestion de informacion de proyec-
tos académicos e investigativos que aprovecha los avances en las TIC,
para hacer un seguimiento claro durante toda la actividad académica
o investigativa de un estudiante comprometido con su desarrollo y que
espera, ademas de una visibilidad institucional y una evaluacién de su
proceso de desarrollo, una continuidad de un trabajo, que se puede
convertir en su proyecto de grado y posteriormente en proyecto de vida.

En Knower, los procesos académicos e investigativos se manejan como
proyectos, que se van a mantener en el tiempo si el producto a obtener
con el proyecto lo ameritan, lo cual permite flexibilidad al momento de
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abordar nuevos procesos o fortalecer los existentes. Un proyecto se
desarrolla a través de un proceso, el cual esta conformado de fases
que a su vez, contienen actividades y sub actividades. Un proyecto
entrega como resultado un producto conformado de documentos que
contienen secciones y sub secciones. En Knower, los resultados de
los proyectos después de haber pasado por los respectivos filtros del
equipo de trabajo se pueden dejar disponibles para consulta por parte
de la comunidad y es posible de esta forma, evaluar la calidad del re-
sultado y dejar comentarios, de acuerdo con el modelo comunicativo.

Para el desarrollo de un proyecto es comun necesitar de un equipo
de trabajo, por lo tanto en Knower se considera la creacién de grupos
de trabajo, con integrantes que tienen roles definidos, principalmente
de coordinadores y desarrolladores, cada uno con actividades y res-
ponsabilidades definidas y controladas por periodos definidos, en los
que se elaboran los documentos y otros recursos, que hacen parte del
resultado final o del producto, y dentro de los principios que exige un
trabajo colaborativo, lo que propicia el aprendizaje colaborativo. La incor-
poracion de responsabilidades asociado a actividades permite realizar
un seguimiento de cada integrante del equipo y el verdadero aporte en
el desarrollo del resultado hasta el momento obtenido, y dar de esta
forma elementos claros para la evaluacion del integrante, ademas de
tener un criterio claro del avance total del proyecto.

2.1 La historia del desarrollo

Knower surge como una iniciativa de la Facultad de Ingenieria de la
Universidad de Narifio, especificamente del Departamento de Siste-
mas, para contrarrestar los problemas que se venian presentando en
los procesos relacionados con formacién académica e investigacion
correspondientes, segun lo sefiala Sabogal (2005, 71):

- Se plantea inicialmente como un proyecto de investigacion denomina-
do Desarrollo de un gestor de conocimiento basado en software libre
orientado a la web que integre la informacién que generan los conoci-
mientos de las actividades académicas e investigativas de la Universidad
de Narifio; inscrito en el Sistema de Investigaciones de la institucion
y presentado en el afio 2006. El proyecto buscaba el desarrollo de un
software que permitiera a la comunidad visualizar el resultado de los
trabajos generados por actividades académicas e investigativas de la
institucion, bajo el enfoque del ambiente colaborativo. De este proyecto
surgi6 el desarrollo de la plataforma Knowger.

- El proyecto Knowger, segun Arboleda, Coral & Jaramillo (2010, 28),
consistio en el desarrollo de un aplicativo web que trataba de satisfacer
los requerimientos inicialmente planteados en la investigacion; sin em-
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bargo, no se puso en funcionamiento porque no existian los recursos
necesarios.

- En el afio 2011, se presenta al Sistema de Investigaciones de la insti-
tucion, el proyecto denominado Implantacién y validacion del Sistema
de investigacion de la Facultad de Ingenieria integrado a la academia,
dentro de un entorno virtual y enmarcado en un aprendizaje colaborativo
y comunicativo. Retomando la idea de Knowger, el propésito funda-
mental de este trabajo era fomentar la investigacion en la Facultad de
Ingenieria a través de una plataforma virtual orientada a la web, con el
fin de fortalecer la relacion academia-investigacion y tratar de medir en
qué nivel se promovié el desarrollo de capacidades relacionadas con
la gestidn del conocimiento en los usuarios.

- En 2013, finaliza el proyecto Knower, que, de acuerdo con Gomez
& Guerrero (2013, 19), tuvo como resultado un software que cumplié
con los requerimientos planteados, se logra poner en funcionamiento
la plataforma y se perfeccionan diferentes detalles de la misma.

2.2 Los moédulos del software

- Son muchas las funcionalidades que se implementaron en el aplicativo
Knower, originadas por todos los requisitos que implican el desarrollo
y control de los proyectos, el evitar sobrecargar la utilizacién de los re-
cursos del servidor y las deficiencias en la conectividad, por lo que, se
desarrollan dos versiones: la version Web y la version Escritorio, orga-
nizadas en los siguientes médulos (Figura 1), las descripciones basicas
de estos mddulos son presentadas por Gémez & Guerrero (2013, 44):

- Médulo usuarios (version web). A él pertenecen las funcionalidades
que permiten la creacion de cuenta de usuario, modificacion de perfil,
inicio de sesién y recuperacion de contrasefna. Los usuarios registrados
en el aplicativo, pueden conformar equipos de trabajo para desarrollar
proyectos y comunicarse entre si.

- Médulo proyecto (version escritorio). Comprende la creacion y envio
de proyectos al servidor. La creacién de proyectos sefiala la seleccidon
de las caracteristicas generales y especificas de un proyecto, mientras
que el envio corresponde al almacenamiento en el servidor del mismo.
También permite la creacién de plantillas que estandarizan las carac-
teristicas especificas de proyectos.

- Médulo equipo de trabajo (version web). Permite conformar los equipos
de trabajo para un proyecto a partir de los usuarios registrados, mediante
una solicitud de asociacién a un proyecto o una invitacién para que un
usuario forme parte del equipo. El equipo de trabajo basicamente esta
conformado por un coordinador y un desarrollador.
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- Mdédulo proceso (version escritorio). Permite la creacion de fases y
actividades, y asignacién de responsabilidades dentro de un proyecto,
realizadas por el coordinador.

- Médulo producto (version escritorio). Permite la creacion de docu-
mentos y secciones por parte del coordinador, también la edicion del
contenido de cada seccion por los desarrolladores dependiendo de las
responsabilidades asignadas.

- Médulo seguimiento (version escritorio). Permite al coordinador vi-
sualizar el estado de las responsabilidades, un resumen general del
progreso de cada fase y actividad del proceso.

- Mdédulo evaluacion (versidn web). Permite realizar una evaluacién
cualitativa y cuantitativa del desarrollo del proyecto. Para ello, entra a
funcionar un intermediario que asigna evaluadores para un determinado
proyecto, quienes realizan observaciones al resultado de un proyecto.

- Médulo comunicacion (version web). Comprende aspectos que per-
miten la comunicacion entre los integrantes del equipo de trabajo de
un proyecto, asi como la comunicacion entre usuarios en general que
estan registrados en el aplicativo, mediante el envio de notas y men-
sajes y un chat.

- Modulo consulta (version web). Permite la consulta de los resultados
de los proyectos por parte de usuarios en general, siempre y cuando
el coordinador otorgue permisos de visualizacion, con la posibilidad de
realizar una busqueda avanzada y con ciertas restricciones en cuanto
al contenido buscado.

( )
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Figura 1. Organizacion del software por médulos (Gémez & Guerrero, 2013, 46)
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2.3 Las versiones del software

Como se ha mencionado, uno de los aspectos fundamentales de
Knower, es el desarrollo de proyectos por equipos de trabajo colaborati-
VoS que generan un aprendizaje colaborativo. Dos ideas se consideraron
para satisfacer esta necesidad:

- La primera tiene que ver con ofrecer la posibilidad de conformar una
comunidad de usuarios alrededor de la herramienta, esta comunidad
esta integrada por estudiantes, docentes e investigadores, los usuarios
pueden conformar grupos interdisciplinarios para desarrollar proyectos,
los integrantes de los equipos tienen responsabilidades para alcanzar
unos resultados comunes y todos contribuyen a la solucion, propiciando
el aprendizaje colaborativo.

- La segunda considera que si los integrantes de un equipo de trabajo
deben colaborar en la construccién de los resultados de un proyecto,
es muy probable que varios usuarios coincidan en la elaboracion de un
resultado trabajando en el mismo proyecto o en diferentes proyectos
simultaneamente. Teniendo en cuenta este requerimiento, Knower se
disend pensando en organizar el trabajo con responsabilidades y para
evitar sobrecargar la utilizacion de los recursos del servidor se manejan
dos versiones: la version Web y la version Escritorio.

Cada una de las versiones de la herramienta tiene propésitos y funciona-
lidades diferentes. La version Escritorio, se disefia y desarrolla, pensando
en los usuarios potenciales que pueden trabajar en un proyecto especifico
y las dificultades que estos tendrian si todo se orienta a la web, sobre todo
de conectividad, ya que la Universidad maneja extensiones con estos
problemas, Tumaco es una de ellas, por lo que se busco que el trabajo se
lo realice directamente en un dispositivo computacional, consumiendo los
recursos del mismo sin recurrir a internet. Por lo tanto, esta version realiza
la mayoria de funcionalidades pesadas, como la creacién del proyecto, la
organizacion de actividades y la construccion de documentos. También el
seguimiento al desarrollo y la comunicacién entre los integrantes del equipo
de trabajo, y cuando se crea necesario actualizar el producto realizarlo en
forma sincronizada con el fin de que no se pierda trabajo.

La version Web, utiliza recursos del servidor, por lo tanto permite realizar
funcionalidades livianas, como la gestién de las cuentas de usuario, vi-
sualizar las tareas pendientes a realizar en los proyectos, realizar las aso-
ciaciones y aprobar las invitaciones a equipos de trabajo y la busqueda y
visualizacion de la consulta de documentos, resultado de un proyecto. Para
garantizar que el resultado del desarrollo de los proyectos se mantenga ac-
tualizado en el servidor y que todos los usuarios tengan acceso a la version
final, la version Escritorio permite sincronizar el proyecto con el servidor.
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2.4 El funcionamiento

La metodologia que se uso para el desarrollo del proyecto fue RUP
(Rational Unified Process), con los respectivos flujos de trabajo. Para
el modelamiento del software se utilizé el enfoque orientado a objetos
y para realizar los diagramas el Lenguaje de Modelado Unificado UML,
mientras para la implementacion se consideraron el lenguaje de progra-
macion C#, el motor de base de datos MySQL, el disefio de interfaces
XAML y la plataforma de desarrollo .NET FrameWork 4.0.

La arquitectura de funcionamiento de Knower se basa en la arquitec-
tura SOA, «la forma de disefiar sistemas Software para proporcionar
servicios tanto a los usuarios como a otros servicios» (Alcala, 2011,
144). Las dos versiones del software mencionadas, consumen los
servicios implementados. Las diferentes aplicaciones que conforman
la implementacion del aplicativo (Tabla 1), muestran los servicios web,
los servicios Windows, la aplicaciones escritorio y web, desarrollados.

Tabla 1. Listado de aplicaciones implementadas para desarrollar
Knower (Gomez & Guerrero, 2013, 165)

Aplicacion Descripcion

WSKNOWER Corresponde a los servicios web que son consumidos por las aplicaciones cliente
KNOWERWPF y KNOWERWEBSILVER, para la actualizacién de datos de un
proyecto, documentos, secciones, fases, actividades y responsabilidades. También
para el manejo de sesion y de usuarios en general.

Transferencia Este es un servicio WCF y ASMX que permite la transmision de archivos adjuntos
a un proyecto, que pueden ser de audio y video entre otros, mediante la aplicacion
cliente KNOWERWPF, ademas este servicio se encarga de generar el archivo para
el desarrollo del proyecto (KNW).

WSBKNOWER Es un servicio de Windows que se instala en el servidor y se ejecuta automaticamente
al inicio del sistema. Desarrolla un proceso continuo cada dos minutos y permite
enviar mensajes a través del correo electrdnico, la eliminacion de usuarios que no
han activado su cuenta, el control de sesion a través del entorno web o escritorio y
ademas un proceso cada 24 horas que limpia los archivos generados por las consultas
a proyectos y la descarga de los mismos.

ASPKNOWER En esta aplicacidn se encuentra alojada en un servidor WEB IIS se utiliza para la
confirmacion en la creacion de cuentas de usuario.

LoadingControl Este control muestra una interfaz que indica al usuario que debe esperar un momento
para ver una respuesta que generalmente cuando viene de los servicios que consume

Knowerwebsilver  Esta aplicacion se encuentra alojada en el servidor y funciona sobre el servidor
WEB IS, permitiendo que los usuarios puedan acceder a cualquier navegador bajo
un entorno Windows. Esta es la version web de la herramienta. Para llevar a cabo
su funcionamiento esta aplicacién hace uso de otras aplicaciones y servicios, como
ASPKNOWER, Transferencia, WSKNOWER

KNOWERWPF Esta es una aplicacion para Windows, Esta es la version escritorio de la herramienta.
Interactta con las aplicaciones de Transferencia yYWSKNOWER
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F_: Aplicacion Descripcion
E CAEJECUTAR Esta aplicacion se encarga de ejecutar el archivo KNOWERWPF.exe desde la ruta
— donde se encuentra instalado en el equipo. CAEJECUTAR se ejecuta cuando se hace
doble clic sobre un proyecto tipo knw.
CLIBKnower Es una lista de funciones que se ejecutan al momento de terminar la instalacion y al
remover la instalacion.
Instalador Es un proyecto de tipo instalacion que contiene todos los proyectos y archivos utilizados

por la aplicacion KNOWERWPF, permitiendo asi su instalacion en un entorno Windows.
La instalacion se realiza mediante un asistente que guia el proceso y hace posible
definir la ruta de instalacion. Interactiia con aplicaciones KNOWERWPF, Loading
Control y CLIB Knower

La Figura 2 muestra la interaccion entre las soluciones en la arquitectura
orientada a servicios a través de internet, cuya version 2.0 actualmente
funciona para dar soporte a las labores académicas e investigativas de
la Facultad de Ingenieria de la Universidad de Narifio*.
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Figura 2. Diagrama de interaccion entre las soluciones

Knower (Gémez & Guerrero, 2013, 168)

3. Resultados y discusion

Se ha proyectado el uso de Knower, en diferentes contextos, estas son
algunas de esas posibles aplicaciones:

Ceballos & Jaramillo (2006, 313), presentan la primera version de la
herramienta, con las tecnologias y aplicativos vigentes para ese tiempo.

4 Disponible en la URL knower.udenar.edu.co/sisinv. También tiene un enlace para descargar
la version escritorio.
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Jaramillo, Bolafios & Santacruz (2012, 106), proponen extender el uso
de Knower a las diferentes Facultades de Ingenieria de las institucio-
nes de educacion superior en Narifio y otros institutos del Putuma-
yo. Después de la exposicion, una de las inquietudes manifestadas
hacia referencia a la estrategia que permitiria realmente propiciar el
uso de la herramienta por los interesados, teniendo en cuenta que
en la actualidad existen herramientas parecidas y que no han tenido
éxito en el mismo propdsito. Sin embargo, componentes de Knower,
como el seguimiento y control, evaluacion y la visibilidad directa de
resultados del proyecto en la web, respaldan positivamente el uso de
la herramienta.

En 2012, se propone extender el uso de Knower a las instituciones
educativas de basica y media, integrandolas a su vez con la educaciéon
superior. Algunas de las observaciones manifestadas, hacian referencia
a la estrategia adecuada para motivar el uso de la herramienta para
realizar investigacion la cual no puede ser una calificacion en una asig-
natura. Knower no es una metodologia de investigacion, ni pretende
serlo, tampoco es una estructura rigida para hacer investigacion, es solo
una herramienta que acompana el desarrollo de la investigacion y es
flexible en cuanto a la manera como se realiza la misma y los resultados
que se obtienen. De la misma forma, en Knower la evaluacion de los
resultados de un proyecto es algo opcional que se puede integrar a un
proyecto o no, por lo tanto se puede o no tener en cuenta como factor
que motiva realizar investigacion.

Jaramillo, Bolafos & Lagos (2013, 236), muestran el funcionamiento
de la herramienta en la version 1.0, como soporte para el desarrollo de
proyectos de investigacion

Una aplicacién real de la herramienta, se dio con la participacién de
la Universidad de Narifio en el convenio PERS (Plan de Energizacion
Rural Sostenible), proyecto que ejecuté el departamento de Ingenieria
Electronica. En esta experiencia, la plataforma tecnoldgica se utilizd
para soportar la documentacion de la formulacion y seguimiento de las
propuestas sobre alternativas de energizacion sostenibles por regiones
del departamento. Adaptar la herramienta para este contexto, implico
mejorar algunas de las funcionalidades de la herramienta, de tal forma
que surge la versién 2.05.

Lograr que la herramienta tenga el impacto esperado, es un trabajo
permanente para alcanzar pequefias metas en el tiempo. Para lograr
llevar a cabo el perfeccionamiento de la herramienta y alcanzar los
objetivos de integracion que persigue, fue necesario incluir la herra-

5  Parala visualizacion de sus resultados se puede acceder a través de la URL Knower.udenar.edu.co/upme
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mienta en propuestas con la Gobernacién de Narifo, actualmente en
ejecucion, estas son:

- Vive digital regional segunda fase: Proyecto en ejecucién por
la Universidad de Narifio. En esta propuesta presentada por la
gobernacién, busca involucrar a 34 colegios agropecuarios en el
uso de la tecnologia y la investigacion, mediante el desarrollo de
proyectos en las granjas, controladas por una version de la plata-
forma Knower®, desarrolladas por el departamento de Ingenieria
de Sistemas de la Universidad de Narifio.

- Fortalecimiento de capacidades regionales en investigacion, desa-
rrollo tecnolégico e innovacion en el departamento de Narifio. Pro-
yecto en ejecucion por la Universidad de Narifio y la Gobernacién de
Narifio denominado /nvestic. Con este proyecto, que finalizara en el
2016, se busca afianzar el uso de las TIC en todas las instituciones
y centros educativos del departamento, mediante el desarrollo de
600 proyectos de investigacién con la metodologia IEP del proyecto
ONDAS y controladas por una version de la plataforma Knower’.

4. Conclusiones

Knower es una herramienta de apoyo al desarrollo de las labores aca-
démicas e investigativas como proyectos, esto facilita la gestion de cada
labor a través del proceso y producto que constituyen un proyecto. Es
flexible en la configuracion de proyectos, la conformacion de los pro-
cesos y en la elaboracion de productos, permite el acompafamiento
en el desarrollo de proyectos pero no establece una metodologia para
el desarrollo de proyectos ni es una metodologia de investigacion. De
esta forma los procesos investigativos donde existen aspectos admi-
nistrativos y de ejecucion, se ven fortalecidos con las caracteristicas
que brinda la herramienta.

La herramienta fortalece y desarrolla capacidades en los usuarios, re-
lacionadas con los procesos del conocimiento. Lograr la organizacién
de los documentos resultantes, planificar el desarrollo de nueva infor-
macion, son algunas de esas competencias que los usuarios pueden
adquirir al usar la herramienta, de esta forma se fortalecen las técnicas
y capacidades relacionadas con la gestion del conocimiento.

Se fundamenta en el aprendizaje colaborativo y el modelo comunicativo.
La arquitectura del software, la estructuracion de los médulos, las dos

6  Se puede acceder en la URL granjasproyecto.vivedigitalnarifio.com
7  Se puede acceder en la URL investic.udenar.edu.co
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versiones del software y la implementacién del aplicativo, se pensaron
teniendo en cuenta estos modelos. La visibilidad que adquieren los
proyectos tanto académicos como investigativos en el aplicativo, per-
mitiran extraer el maximo esfuerzo de parte de los participantes de un
proyecto. También permite crear redes colaborativas de conocimiento,
tanto al interior de la Universidad como en el exterior en donde se podran
establecer relaciones con otras entidades universitarias e intercambiar
asi conocimiento de diversa indole.

Knower es un software que tiene dos versiones la version web y la
versién escritorio, esto permite no sobrecargar la utilizacién de los
recursos del servidor, la version escritorio permite realizar la mayoria
de operaciones consumiendo recursos de un computador local y la
version web que permite principalmente visualizar la informacién de los
proyectos. Ademas es compatible con sistemas operativos Windows,
ampliamente utilizados.

Las dos versiones (web y escritorio) se presentan como uno de los
principales aportes de la investigacion, ya que se puede adelantar un
proyecto de investigacion o académico sin necesidad de estar conec-
tados a Internet; esto es de gran utilidad para las regiones como el
pacifico que tienen grandes deficiencias de conectividad y necesitan
mostrar lo que se esta realizando.

Actualmente se esta utilizando en algunos contextos y tiene proyeccion
de aplicarse en muchos mas. Por la flexibilidad y los objetivos que
persigue el aplicativo, es posible utilizarlo en otros contextos. Aun se
puede mejorar, creando nuevas interfaces amigables, abordando otras
funcionalidades y perfeccionando otras, sobre todo las orientadas a la
construccion del proceso de desarrollo del proyecto, el seguimiento y
la evaluacion del mismo. Su impacto en el uso de la herramienta es
una labor lenta, que implica esforzarse constantemente por motivar su
utilizacion.

Knower permitira a la Universidad de Narifio como centro de conoci-
miento y facilitador de los medios investigativos, ser reconocida como
una entidad que busca mejorar sus procesos académicos e investi-
gativos con la incorporacion de las nuevas TIC, en el manejo de sus
conocimientos. En este ambito, la herramienta se puede ampliar a una
plataforma que puede entrar a soportar la educacién en modalidad
virtual de una forma mas sistémica en la Universidad.
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