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Resumen 

La evolución de la calidad de las comunicaciones 
basadas en la tecnología de Internet es la base de 
la tendencia de desarrollo de los Espacios 
Virtuales de Trabajo (EVT). Como una familia 
emergente de aplicaciones a desarrollar, necesita 
de un abordaje ingenieril que defina los distintos 
procesos constructivos. Es así que, la Ingeniería de 
Espacios Virtuales de Trabajo (IEVT) entiende en 
los procesos y las metodologías utilizadas  para: 
ordenar, controlar y gestionar la tarea de desarrollo 
de los EVTs y todos los artefactos software 
integrables a estos; así como la concepción de las 
metodologías y el establecimiento de buenas 
prácticas de uso de los mismos. En este proyecto 
se busca definir tres procesos: [a] Proceso de 
Diseño de Dispositivos Educativos Centrados en 
EVTs, [b] Proceso de Diseño de Objetos de 
Aprendizaje inteligentes Integrables a EVTs, y 
Proceso de Evaluación de EVTs Orientados a 
Educación. 

 
Palabras clave: Diseño de Componentes, 
Procesos de Diseño, Espacios Virtuales de Trabajo 
Orientados a Educación. 

 
Contexto 

El proyecto que se presenta se articula con la Línea 
de Investigación Prioritaria “3. Desarrollos 
Informáticos” del Instituto de Economía, 
Producción y Trabajo en el marco de la Resolución 
del Consejo Superior N° 113/14 de la Universidad   
Nacional   de   Lanús, promoviendo 

instrumentos metodológicos orientados a la mejora 
del sistema productivo de la industria del Software 
con foco en Espacios Virtuales de Trabajo. Por 
otra parte responde a la interpretación que de dicha 
Línea de Investigación se presenta en el 
Documento de Trabajo “Líneas de Investigación, 
Programas I+D+I, Grupos de I&D y Producción 
Científica” del Departamento de Desarrollo 
Productivo y Tecnológico cuando propone 
estructurar  dentro de la Línea del Campo 
Epistemológico “Productividad en Informática” el 
Programa I+D+I en Ingeniería de Espacios 
Virtuales de Trabajo. 

 
Introducción 

Los Espacios Virtuales de Trabajo (EVT) están 
destinadas a facilitar la mediación en el interior  de 
equipos cuyos miembros no están físicamente 
contiguos [Gibson y Cohen, 2003], y tienen que 
desarrollar un objeto conceptual (por ejemplo: 
investigación, desarrollo de proyectos software, 
artículos técnicos, informes, documentación de 
diseño de edificios, planes de negocio, planes de 
inversión corporativos, entre otros). El EVT debe 
satisfacer el requisito de mantener y documentar 
las diferentes versiones del objeto conceptual que 
está siendo desarrollado por el equipo de trabajo 
de colaboración; dejando constancia de la 
evolución del acuerdo entre los miembros del 
grupo de trabajo desde las especificaciones 
iníciales del objeto conceptual hasta su etapa final 
de desarrollo. 
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Mikropoulos y Natsis [2011], tras analizar una 
década de investigación con trabajo de campo en 
el área de los EVT de uso educativo,  señalan entre 
otras, la tendencia de sistematizar la integración de 
nuevos artefactos a los EVT (como los objetos de 
aprendizaje), así como dotarlos de un marco 
metodológico para su uso en el ámbito educativo y 
la evaluación de su usabilidad por la comunidad 
educativa [Redfern y Naughton, 2002]. 
Un Objeto de Aprendizaje es "una colección de 
contenidos, ejercicios, y evaluaciones que son 
combinados sobre la base de un objetivo de 
aprendizaje simple" [Wayne Hodgins, 2002]. En el 
contexto de los EVT orientados a Educación,  un 
Objeto de Aprendizaje es un conjunto de recursos 
digitales, autocontenible y reutilizable, con un 
propósito educativo y constituido por al menos tres 
componentes internos: contenidos, actividades de 
aprendizaje y elementos de contextualización 
[Vessey y Conger, 1994]. El Objeto de 
Aprendizaje debe tener una estructura de 
información externa (metadatos) que facilite  su 
almacenamiento, identificación y recuperación 
[Tejada et al., 2001]. Brito [2010] sostiene que a 
partir de la masiva y vertiginosa irrupción de las 
Tecnologías de la Información y Comunicación, 
los recursos diseñados deben ser accesibles, 
portables y mantenibles, para dar respuestas 
asequibles a las necesidades  actuales. Focalizando 
sobre estos aspectos, la filosofía de Objetos de 
Aprendizaje (OA) en conjunto a la de Patrones de 
Diseño de OA, se erigen como pilares 
fundamentales en el desarrollo de materiales 
tecno-pedagógico-comunicacionales libres; 
proponiendo un enfoque integral que posibilita 
emplear todo el potencial de las TIC y, por lo tanto, 
incrementar y extender los beneficios de 
aplicación en la Educación a Distancia. Un  Objeto 
de Aprendizaje Inteligente es un Objeto de 
Aprendizaje que utiliza alguna tecnología de 
Sistemas Inteligentes [Garcia-Martinez et al., 
2003]. para enriquecer su comportamiento 
[Karampiperis y Sampson, 2004; Silveira et al., 
2005; Riley, et al., 2009; Desmarais y Baker, 
2012]. 

Las tecnologías digitales han reconfigurado 
significativamente la Identidad, la Intimidad y la 
Imaginación durante las últimas décadas” 
[Gardner y Davies, 2014], por lo que los cambios 
culturales que se han producido en los estudiantes 
a partir de la interacción con esta revolución digital 
plantea nuevos interrogantes. En tal sentido, habrá 
que repensar cuáles serán los mejores dispositivos 
y escenarios para el aprendizaje y cómo ampliar el 
alcance de las  aulas para lograr las competencias 
esperadas en los estudiante ya que, según Gardner 
y Davies [2014], “los jóvenes de ahora no solo 
crecen rodeados de aplicaciones sino que además 
han llegado a entender el mundo como un conjunto 
de aplicaciones, a ver sus vidas como un conjunto 
de aplicaciones ordenadas”. Del mismo modo se 
debe encontrar cómo potenciar nuestra enseñanza 
a través de los recursos tecnológicos disponibles 
en esta sociedad en red y cómo organizar y  mediar 
pedagógica y eficientemente los contenidos de 
nuestros cursos. El docente debe incorporar 
competencias para crear o bien transformar sus 
cursos en espacios educativos mediados por 
tecnologías Web. 
Las dificultades que se presentan para adaptar los 
cursos educativos a un escenario con TIC son 
complejas ya que “tanto las posibilidades que 
ofrecen las TIC para la enseñanza y el aprendizaje, 
como las normas, sugerencias y propuestas de uso 
pedagógico y didáctico de las mismas, son siempre 
e irremediablemente reinterpretadas y 
reconstruidas por los usuarios, profesores y 
estudiantes, de acuerdo con los marcos culturales 
en los que se desenvuelven” [Monereo y Coll, 
2008]. 
Desde el propio campo informático un equipo de 
la Universidad Jaime I – España propone una 
metodología  para  seleccionar  tecnologías   Web 
2.0 para la docencia [Grangel et al., 2012], y en la 
Argentina la Dirección de Educación a Distancia 
de la Universidad Nacional de La Plata formula 
pautas de trabajo para propuestas educativas 
mediadas por tecnologías digitales [González et 
al., 2012]. 
Centrando el tema en los espacios web, Marqués 
Graells  [1999]  analiza  las  principales funciones 
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que pueden realizar en el ámbito educativo, 
presenta diversas tipologías y establece un  modelo 
para la identificación y evaluación de estos 
espacios considerando diversos criterios de 
calidad. 
Ferreira Szpiniak y Sanz presentan diferentes 
modelos de evaluación de EVEAs comparándolos, 
y revisan el concepto de usabilidad y de heurísticas 
de usabilidad [Ferreira Szpiniak y Sanz, 2007]; por 
otra parte, proponen modelo de evaluación de 
Entornos virtuales de enseñanza y aprendizaje 
[Ferreira Szpiniak y Sanz, 2012]. 
El proyecto que se presenta se funda en los 
resultados de investigaciones desarrolladas por el 
Grupo de Ingeniería de Espacios Virtuales, los 
que se pueden visualizar en la siguiente página 
web: 
http://sistemas.unla.edu.ar/sistemas/gisi/GIEVT.h 
tml 
La propuesta se basa en los siguientes resultados 
preliminares del grupo de trabajo: 
[a] Se ha estudiado la utilización de espacios 

virtuales en la formación de investigadores 
[Rodríguez et al., 2009; 2010a; Rodríguez y 
García-Martínez, 2013a; 2013c; 2014a]. 

[b] Se han sentado las bases para una Ingeniería de 
Espacios Virtuales de Trabajo [Rodríguez et 
al., 2009; 2010b; Rodríguez y García- 
Martínez, 2012a; 2012b; 2014b]. 

[c]  Se han propuesto una serie de formalismos   de 
modelado de interacción entre los miembros 
del grupo dentro de un espacio virtual de 
trabajo colaborativo [Rodríguez y Garcia–
Martinez, 2014a] que se puede describir 
brevemente como: [a] Tablas Concepto-
Categoría-Definición: se utiliza para 
representar los conocimientos fácticos del 
modelo conceptual de dinámica grupal. Un 
concepto puede ser de alguna de las siguientes 
categorías: actor, objeto ó interacción: [b] 
Procedimientos de Interacción: Describen 
interacciones compuestas entre los actores 
vinculadas al desarrollo de un objeto 
conceptual; [c] Diagramas de Interacción 
Grupal: Se utilizan para   representar   de   
manera   integrada las 

interacciones de todos los actores 
considerados en el proceso de modelado; [d] 
Diagramas de Secuencia de Dinámica Grupal: 
Se utilizan para expresar la dinámica grupal 
entre los actores en la línea de tiempo que 
impone la interacción; y [e] Diagrama de 
Desarrollo de Objetos Conceptuales: 
Formaliza las interacciones constructivas de 
un objeto conceptual desarrollado por los 
miembros del equipo de trabajo mediado por 
el espacio virtual. 

[d] Con base en los formalismos propuestos se han 
desarrollado procesos de formalización de los 
mecanismos de awareness [Herrera et al., 
2013: 2014]. 

[e] Se ha explorado el uso de la sociometría en 
espacios virtuales de trabajo [Charczuk et al., 
2013; 2015]. 

Este proyecto se basa en los siguientes resultados 
preliminares del grupo de trabajo: 
[a] Se ha estudiado la utilización de espacios 

virtuales en la formación de investigadores 
[Rodríguez et al., 2009; 2010a; Rodríguez y 
García-Martínez, 2013a; 2013c; 2014a]. 

[b] Se han propuesto formalismos  de modelado de 
interacciones en grupos de trabajo mediados 
por espacios virtuales [Rodríguez  et al., 2009; 
2010b; Rodríguez y García- Martínez, 2012ª: 
2012b; 2014b] 

 
Objetivos 

La evolución de la calidad de las comunicaciones 
basadas en la tecnología de Internet es la base de 
la tendencia de desarrollo de los Espacios 
Virtuales de Trabajo (EVT). Como una familia 
emergente de aplicaciones a desarrollar, necesita 
de un abordaje ingenieril que defina los distintos 
procesos constructivos. En este proyecto se busca 
definir tres procesos: [a] Proceso de Diseño de 
Dispositivos Educativos Centrados en EVTs, [b] 
Proceso de Diseño de Objetos de Aprendizaje 
inteligentes Integrables a EVTs, y Proceso de 
Evaluación de EVTs Orientados a Educación. 

Objetivo Especifico 1: Desarrollar un Proceso de 
Diseño de Dispositivos Educativos Centrados en 
Espacios Virtuales de Trabajo 
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Objetivo Especifico 2: Desarrollar un Proceso de 
Diseño de Objetos de Aprendizaje Inteligentes 
Integrables a Espacios Virtuales de Trabajo 

Objetivo Especifico 3: Desarrollar un Proceso de 
Evaluación de Espacios Virtuales de Trabajo 
Orientados a Educación 

 
Resultados Esperados 

Al concluir el proyecto se espera haber alcanzado 
los siguientes resultados: 

(i) Un Proceso de Diseño de Dispositivos 
Educativos integrable a etapas de producción 
de EVTs Educativos. 

(ii) Un Proceso de Diseño de Objetos de 
Aprendizaje Inteligentes integrable a etapas 
de producción de EVTs Educativos. 

(iii) Un Proceso de Evaluación de EVTs integrable 
a etapas de producción de EVTs Educativos. 

 
Metodología 

Para construir el conocimiento asociado al 
presente proyecto de investigación, se seguirá un 
enfoque de investigación clásico [Riveros y Rosas, 
1985; Creswell, 2002] con énfasis en la 
producción de tecnologías [Sábato y Mackenzie, 
1982]; identificando métodos, materiales y 
abordaje metodológico  necesarios  para 
desarrollar el proyecto: 
[a]  Métodos: 

[a.1]  Revisiones Sistemáticas: 
Las revisiones sistemáticas [Argimón, 
2004] de artículos científicos siguen un 
método explícito para resumir la 
información sobre determinado tema o 
problema. Se diferencia de las 
revisiones narrativas en que provienen 
de una pregunta estructurada y de un 
protocolo previamente realizado. 

[a.2] Prototipado Evolutivo Experimental 
(Método de la Ingeniería): 
El prototipado evolutivo experimental 
[Basili, 1993] consiste en desarrollar 
una solución inicial para un  determina- 

do problema, generando su refina- 
miento de manera evolutiva por prueba 
de aplicación de dicha solución a casos 
de estudio (problemáticas) de 
complejidad creciente. El proceso de 
refinamiento concluye al  estabilizarse 
el prototipo en evolución. 

[b]  Materiales: 
Para el desarrollo de los formalismos y 
procesos propuestos se utilizarán: 
 Formalismos de modelado conceptual 

usuales en la Ingeniería de Software 
[Rumbaugh et al., 1999; Jacobson et al., 
2013] y en la Ingeniería del Conocimiento 
[García-Martínez y Britos, 2004]. 

 Modelos de Proceso usuales en Ingeniería de 
Software [IEEE, 1997; ANSI/IEEE, 2007; 
Oktaba et al., 2007]. 

 
Formación de Recursos Humanos 

En este proyecto participan 3 investigadores 
formados y se desarrollan 4 tesis de maestría. Por 
ser un proyecto que inicia en el año 2017 no hay 
antecedentes de formación de recursos humanos 
en el año previo. 
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