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INTRODUCCIÓN 
 

El mundo actual es muy diferente de aquel en el que empezamos a vivir hace unas 

décadas, la cantidad de información generada, los diversos medios que generan datos, 

las disciplinas en las que nos podemos desempeñar, en fin, el mundo ha cambiado y 

de manera adaptativa nosotros lo hemos hecho con él. En este cambio la toma de 

decisiones es una actividad que cada vez se hace esperar menos, especialmente 

cuando estas decisiones son definitivas para el futuro de las organizaciones. En 

escenarios educativos, uno de los principales objetivos es conseguir que los 

estudiantes aprenda más y mejor y es aquí donde la minería de datos para educación 

(EDM) por sus siglas en ingles aportan un valor fundamental en las instituciones 

educativas. 

¿Cómo negar las múltiples ventajas y facilidades que ofrece la tecnología 

actualmente?, ¿cómo ocultar la importancia que Internet brinda de manera general?, 

¿cómo negar que el mundo es plano y que este cambio está generando modificaciones 

en todos los escenario de la vida?. La educación no es la excepción a los cambios que 

se están dando, los modelos educativos han cambiado, la manera de enseñar y de 

acceder al aprendizaje ha experimentado modificaciones significativas, los modelos de 

aprendizaje cambian día a día. De acuerdo a [1],  “La interacción del estudiante con los 

recursos digitales para el aprendizaje, y las redes sociales en línea son elementos 

poderosos hoy en día” y esto claramente nos conduce a nuevos paradigmas en la 

enseñanza y en el aprendizaje. 

La elaboración del presente trabajo busca integrar dos paradigmas, educación y 

minería de datos en un solo objetivo, definir un modelo para implementación de EDM 

(Minería de datos Educacional) en los programas de formación virtual de la Institución 

Universitaria Politécnico Grancolombiano, el cual aportará elementos para la toma de 

decisiones y evaluación ágil de las mismas, teniendo como base las necesidades 

propias de la institución, los datos obtenidos históricamente de diferentes fuentes y el 

modelo allí establecido. 
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OBJETIVOS 

Objetivo General: 

Desarrollar una aplicación móvil que permita la búsqueda y contratación de servicios 

domésticos en Colombia. 

Objetivos Específicos: 

1. Analizar el impacto socio-económico de la aplicación de acuerdo a un estudio de

mercado en Bogotá.

2. Investigar los procesos de selección para la contratación de personas con

experiencia en servicios domésticos.

3. Analizar, diseñar y construir un prototipo que permita la búsqueda y

contratación de servicios domésticos a través de una aplicación móvil.

4. Diseñar e implementar en la aplicación móvil algoritmos de búsquedas

inteligentes. 

IMPACTOS 

Impacto Social: 

Las aplicaciones móviles y el contenido digital hoy en día, representan el mayor 

potencial dentro de la cadena de valor en las telecomunicaciones e Internet. Se estima 

que en los próximos 5 años haya un crecimiento promedio del 23,6% en la adopción de 

aplicaciones y contenido móviles en América Latina [1]. 
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INTRODUCCIÓN 
 

En la actualidad muchas de las grandes y medianas industrias cuentan con diversos 

sistemas para almacenar la información relacionada con su operatividad y actividades 

propias de negocio, sin embargo, muchas de las bases  de datos funcionan de manera 

transaccional, por lo que las empresas solo se limitan a llevar un registro que sustente las 

operaciones realizadas. Por otra parte se ha venido convirtiendo en una práctica cada vez 

más común, que dichas empresas estén interesadas en empezar a analizar la información 

que poseen tanto de las actividades propias de negocio como de sus clientes, esto sin 

duda alguna trae consigo grandes beneficios, puesto que del análisis y procesamiento que 

se haga de la información, se podrán soportar las futuras e inmediatas decisiones. Esto 

permitirá mejorar la calidad de los procesos, aumentar la competitividad de las empresas, 

mejorar márgenes de ganancia  y disminución de riesgos entre otros.  

La industria ha logrado maximizar el uso de la información, ha sabido explotarla a través 

de los procesos de KDD y las técnicas de minería de datos y ha mostrado que hacer dichos 

análisis contribuye enormemente y permiten inferir gran cantidad de información que de 

otra manera no sería posible determinar. La pregunta aquí es: ¿Que hacer con dicho 

conocimiento?, bueno en el caso de la industria la respuesta siempre tendrá que ver con 

aspectos que permitan mejorar los ingresos, maximizar ganancias, identificar nichos de 

mercado y un largo Etc.  Por otra parte todos estos mismos privilegios que ha tenido la 

industria pueden ser explotados también por otras áreas y campos de interés que aportan 

de manera substancial al ser humano. La educación en nuestro país siempre ha sido un 

punto álgido en materia de gobierno puesto que como se ha podido observar los 

resultados obtenidos en las pruebas internacionales, nuestra educación atraviesa una 

crisis profunda, y es evidente que necesita ser reformada no en lo superficial sino de 

fondo. 

Las reformas que se hagan sobre la educación superior no pueden ser tomadas a la ligera, 

es aquí donde juega un papel importante el KDD y las técnicas de minería de datos, ya que 

si analizamos minuciosamente la información contenida por las pruebas SABER-PRO en 

bases de datos del ICFES seguramente podremos encontrar referentes que sirvan para 

tomar las mejores decisiones que permitan mejorar la calidad de educación en nuestro 

país, identificando fortalezas y debilidades de la mismas además de aportar diferentes 

perspectivas que permitan el análisis de las mismas. 
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JUSTIFICACIÓN 

En Colombia no existe un proyecto de este tipo que este avalado por la institución oficial 

que lidera preservación de la flora como es el Jardín Botánico José Celestino Mutis.  Los 

proyectos similares a nivel mundial se concentran específicamente en la flora de cada país 

donde es originario cada software. 

La utilización del programa permitirá a instituciones que trabajan con la flora tener acceso 

de manera inmediata a la información de una especie en estudio, ahorrar tiempo de 

desplazamiento y aumentar su base de información con las posibles nuevas especies. 

Para un usuario aficionado el programa le facilitaría tener información de manera 

oportuna y esto conlleva a la participación dentro de la ciencia ciudadana que se entiende 

como la investigación científica llevada a cabo por una suma de colaboradores, en su 

totalidad o en parte por científicos, profesionales junto a gente común. Aunque el 

proyecto no tiene el alcance de crear una comunidad si permite que personas del común 

puedan suministrar información tratando de identificar una especie de planta. 

OBJETIVOS 

1. Objetivo General

Aplicar técnicas de procesamiento de imágenes digitales  para la segmentación e 

identificación de las hojas de las plantas utilizando como patrón de comparación la 

morfología de la hoja. 

2. Objetivos Específicos

 Desarrollar y alimentar la red neuronal por un sistema supervisado con las

imágenes escaneas de las hojas de las plantas.

 Aplicar técnicas de comparación y filtrado de redes neuronales artificiales para

la selección de la especie de planta.
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INTRODUCCIÓN 
 

 

Los empleadores actuales y futuros, a nivel mundial, exigirán conocer el significado  de 

cada una de las competencias laborales utilizadas en la práctica profesional provenientes 

de una capacitación o una titulación determinada. Las universidades, como 

representantes sociales, tienen retos y responsabilidades respecto a estas exigencias.  

 

Las instituciones de educación superior deben asumir un papel protagónico en los 

distintos procesos que se van estructurando en el núcleo de la sociedad, y ese papel se 

vuelve mucho más primordial cuando se trata de las reformas en educación superior a fin 

de fortalecer las competencias laborales de los futuros profesionales. 

 

Para ocupar un espacio en la comunidad del conocimiento, la formación de recursos 

humanos es muy valiosa y relevante, al igual que el ajuste de las carreras a las necesidades 

de las sociedades en cualquier nivel. En una sociedad de constante transformación y 

reformulación de las demandas, identificar competencias genéricas o comunes en todas o 

casi todas las titulaciones, es transcendental. 

 

Las competencias laborales definidas por miembros del departamento de psicología de la 

institución educativa Politécnico Gran colombiano  son: Compromiso Ético, Compromiso 

con la Calidad, Capacidad para aprender y actualizarse, Capacidad para aplicar los 

conocimientos en la práctica, Capacidad para identificar, plantar y resolver problemas y 

Capacidad de trabajo en equipo. 

 

Para el caso de estudio de la red ILUMNO se busca elaborar un modelo artificial que 

permita analizar y medir las competencias asociadas a la vida laboral de los estudiantes 

que cursan las diferentes carreras profesionales, con el fin de que los docentes 

encargados del área de psicología detecten posibles debilidades relacionadas con cada 

una de las capacidades laborales en los alumnos activos.  
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TÍTULO 
 

HERRAMIENTA DE APRENDIZAJE BASADA EN REALIDAD AUMENTADA PARA EDUCACIÓN 

SUPERIOR. CASO DE ESTUDIO MATERIA PROGRAMACIÓN DE SOFTWARE EN EL 

POLITECNICO GRANCOLOMBIANO, BOGOTÁ – COLOMBIA 

 

PREGUNTA DE INVESTIGACIÓN 
 

¿Puede una herramienta de aprendizaje basado en Realidad Aumentada mejorar el 

aprendizaje de programación orientada a objetos de los estudiantes de la materia 

programación de software del Politécnico Grancolombiano modalidad virtual? 

 

OBJETIVOS 
 

Objetivo General 

Diseñar y evaluar un prototipo de herramienta de aprendizaje basada en realidad 

aumentada para potenciar el aprendizaje de la programación orientada a objetos en los 

estudiantes de la materia de programación modalidad virtual del Politécnico 

Grancolombiano. 

 

Objetivos Específicos 

 Definir las condiciones, características y alcance de la herramienta basada en 

RA.  

 Diseño e implementación del prototipo 

 Evaluación del prototipo 
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INTROODUCCIÓN 

  
La construcción de  soluciones de software como  todo proceso ha sufrido cambios y 

evoluciones, llevando a obtener buenas prácticas para realizar productos de calidad,  una 

de las más importantes puede considerarse es el uso de patrones de diseño en un proceso 

arquitectónico del software. 

 

 
OBJETIVOS 

 
Objetivo General 

  
Comprender como han afectado el uso de las metodologías agiles en el desarrollo de 

software basado patrones de diseño y la calidad de la misma. 

 

Objetivos Específicos 

  

1. Entender cómo ha cambiado el concepto de calidad de soluciones de software de 

las metodologías clásicas a las metodologías denominadas como ágiles. 

 

2. Comprender de que forma el estándar generado en construcción de software 

denominado como  “patrones de diseño”  se ve afectado o modificado por las 

tendencias de desarrollo de dadas por las metodologías agiles.  
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