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RESUMEN

Este articulo presenta los retos que existen para ensefiar el comercio electrénico
en una universidad privada mexicana; al mismo tiempo explora tres soluciones
tecnoldgicas pedagodgicas que son aplicadas para solucionar dichos retos, estas
soluciones son: aplicacidon practica de conocimientos a través de la navegacion
en Internet (practicas de laboratorio); proyecto de aplicacidbn conjunta con
alumnos de la carrera de ingenieria en sistemas computacionales desarrollando
un portal y aplicacion a un caso de la vida real. Las tres soluciones se llevaron a
cabo en distintos semestres. Los resultados obtenidos son que la aplicaciéon
simultanea de las tres soluciones puede generar un software que permita

mejorar la forma de imparticion del comercio electronico.

Palabras clave: comercio electrénico, estudiantes, empresas, competencias
profesionales, estudio de casos, aplicacion practica, sistemas
computacionales.

[. INTRODUCCION

El impartir la clase de comercio electronico a los alumnos de licenciatura
en una universidad privada implica dejar una clase tedrica para convertirla en
algo practico que permita desarrollar nuevos negocios. La literatura refiere
distintos modelos para ensefiar sistemas de informacion — Brandt, 1995; Hood y
Hood, 2005, Last, et. Al. 2000; Mitra Y Bullinger (2007) - Sin embargo, una
materia tan dindmica y novedosa como lo es el comercio electrénico, no ha sido

suficientemente analizada.
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En este caso, la materia de comercio electrénico donde se realiz6 esta
investigacion durante los afios de 2004 a 2007 (aqui se presenta una parte de
los resultados), se hizo en el Instituto Tecnologico de Estudios Superiores de
Monterrey (ITESM) que es una universidad privada mexicana. Los alumnos que
recibian la materia de forma obligatoria para sus créditos eran de distintas
licenciaturas del area de negocios- mercadotecnia, administracion — pero
también habia alumnos de ingenieria de sistemas computacionales vy
comunicacién quienes tomaban la materia como optativa. En total se impartieron
ocho cursos consecutivos de comercio electrénico con un namero aproximado

de cincuenta alumnos por cada semestre, ya que variaban segun su inscripcion.

En México el uso de computadoras personales ha aumentado entre 2005
y 2006 una tasa anual del 15.8%. Segun el ultimo estudio de la Asociacion
Mexicana de Internet AMIPCI reveld que el 60% de las computadoras
personales (unos 4.4 millones) se encuentran en los hogares, mientras que el

40% restante esté en las empresas.*

Segun los resultados del Indicador de la Sociedad de la Informacion (I1SI)
para Latinoamérica, realizado por la consultora Everis en colaboracion con la
Escuela de Negocios IESE-CELA.? El crecimiento de las tecnologias de la
informacion y comunicaciones se aceleré durante 2007 en México. Tan solo
durante el primer trimestre, México obtuvo 2.72 puntos que suponen un

incremento interanual del 6.1%, “el mas pronunciado en dos afios”.

Estos datos muestran que el auge de las tecnologias de informacion y
comunicacién en México ira en aumento, la AMIPCI para este afio estima que el
valor de mercado del comercio electrénico de empresa a consumidor final
alcanzara los 765 millones de dolares, 59 por ciento mas que en 2006, con una

tasa de incidencia de fraude o robo del 0.03 por ciento. Las autoridades tendran

! Garza-Cantut (2006) Quién hace qué en Internet. Revista Politica Digital 25 de Octubre 2006.
En linea: www.politicadigital.com.mx

2 Everis-IESE-Cela (2007) estudio Indicador de la Sociedad de la Informacién. En linea:
http://www.everis.es/prensa-y-publicaciones/publicaciones/estudios/Indicador-Sociedad-
Informacion-1S1-2006.asp Ultima consulta: 24 septiembre 2007
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un reto mayor cuando los celulares ya tengan la capacidad de acceder a
Internet, lo que se estima casi triplicara el nimero de cibernautas en el Pais, al

pasar de 22.7 millones a poco mas de 60 millones (Chacon, 2007).

Por ello, la importancia de ensefiar comercio electronico en las
universidades y proveer a los estudiantes las herramientas necesarias para
implementarlo, evaluarlo o identificarlo. A partir de la experiencia como profesor
de esta materia, surge el problema de investigacion ¢COmo ensefiar una clase
gue se encuentra en constante innovacion pero que a la vez genere
competencias en los alumnos? Esta problematica plantea a la vez tres grandes

retos: a) Homologacién; b) Contenidos; ¢c) Resumen-asimilacion.

El primer reto es que el curso no debe ser demasiado teorico debido al
campo profesional de los participantes, la mayoria de ellos proviene de una
escuela de negocios donde se imparten carreras como mercadotecnia,
contabilidad, finanzas y algunos alumnos de sistemas de informacion. Por ello es
necesario un sistema de imparticion de clase que homologue conocimientos,

para poder desarrollar las habilidades de acuerdo a su area de especialidad.

El segundo reto es acerca de los contenidos. Esta materia se actualiza
diariamente debido a que las tecnologias de informacion avanzan de manera
vertiginosa, por ello se busco desarrollar habilidades y competencias béasicas

mas que dar a conocer contenidos teoricos.

El tercer reto es que la parte tedrica se exponga de manera sinéptica y
practica, de tal forma que los alumnos aprendan contenidos clave, ideas
centrales mas que memorizacion de frases o ideas que con el tiempo cambien,
simultdneamente que desarrollaran habilidades de autoaprendizaje para buscar,
identificar, seleccionar nueva informacion usando las tecnolologias de

informacion.

El objetivo de esta investigacién es probar tres soluciones que ayuden a
superar estos retos usando diversas técnicas didacticas que se apoyan en la

tecnologia de informacién. Por lo tanto, se trata de una investigacion en proceso
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de caracter mixto, ya que utiliza métodos cualitativos y cuantitativos para cumplir
con el objetivo. Para explicarlo se ha dividido este articulo en cuatro secciones.
Esta primera seccion introductoria, donde se aborda el contexto, la justificacion,
la problematica y los retos para impartir la clase. La segunda seccion describe la
primera solucién que es la de practicas de laboratorio, a la vez que presente la
evaluacion y limitaciones de ésta. La tercera seccion describe la segunda
solucion de realizar un proyecto conjunto. La cuarta seccion presenta el caso de
una aplicacion del comercio electrénico a un caso de la vida real y su
evaluaciéon. Finalmente, en la Ultima se seccion se comentan los resultados

obtenidos y las lineas de investigacion futura.

Il. APLICACIONES PRACTICAS CON EL USO DE INTERNET?

Para lograr la aplicacion préctica se expone previamente la teoria y
discutir una lectura relacionada con el tema. La aplicacion practica — que en
clase se denomin¢ “préactica de laboratorio” — es el complemento para reafirmar
conocimientos tedricos. Esta practica es un trabajo colaborativo donde los
alumnos responden una serie de preguntas, realizan tablas y cuadros sinépticos,
visitando portales electronicos o utilizando buscadores para encontrar cierta
informacion bajo la guia del profesor, todos los sitios usados por esta técnica
son de negocios electronicos. Yamarik (2007) ya ha probado en su materia de
economia que los alumnos que utilizan la técnica colaborativa tiene mejores
resultados que los que no lo hacen. Al final, los alumnos depositan
electronicamente el archivo con la respuesta. La practica de laboratorio debe
realizarse preferentemente en una sala de computo o un salon donde los
alumnos puedan tener acceso a Internet via inalambrica. Esta practica se
desarrolla en clase bajo la guia del profesor en equipos de cuatro personas

como maximo.

® Nota: El apartado de evaluacion de la técnica en esta seccion fue publicado en: Sandoval-Almazan (2006)
“El uso de Internet para el desarrollo de habilidades en la clase de comercio electrénico”. En Castro
Ricalde Ry Castillo Calzada F.(eds) Reflexiones sobre las practicas educativas del nuevo siglo. ITESM
PTR pp- 72-81
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Esta integracion por equipos permite por un lado que los alumnos sin
conocimientos previos acerca de tecnologia de informacion - por ejemplo
navegacion eficiente de Internet - aprendan en conjunto con sus comparneros de
equipo o bien compartan las metodologias y la informacion para lograr resolver
la practica en clase.

Aquellos alumnos con mayores conocimientos en la materia podran optar
por preguntar durante la sesion de exposicion para ampliar sus conceptos o
bien, actualizarse con las lecturas y aplicar sus conocimientos durante la

practica.

En suma, esta estrategia combina tres didacticas diferentes, para
impactar en las inteligencias multiples donde segun Gardner, (2000) se puede
aprender a partir de distintos factores como puede ser la inteligencia linguistica,
la interpersonal o la intrapersonal y de esta forma homologar sus conocimientos

de acuerdo a sus necesidades y su experiencia previa.

La evaluacion de esta técnica se realizdé durante los semestres Enero-
Mayo 2004 y 2005 y el semestre Agosto-Diciembre 2004. Se aplicO una
encuesta a los alumnos del curso de comercio electronico. La encuesta se
desarroll6 de manera electrdnica, de tal forma que los alumnos anénimamente la

pudieran contestar para evaluar el curso.

Durante este tiempo, no se pensdé en desarrollar esta investigacion y
valorar concretamente el uso de tecnologia de informacion, sino solamente
evaluar el desempefio del profesor y de las herramientas utilizadas durante el
curso. Sin embargo, muchas de las preguntas utilizadas en las tres encuestas

son iguales para evaluar el desempefio a lo largo del tiempo.

En cuanto a la metodologia de aplicacion el promedio de alumnos que
las respondieron fue de 25 alumnos por semestre, y en cada semestre se tuvo
un promedio de 50 alumnos, por lo que se podria inferir que contesto la
encuesta el 50% de los alumnos. Se presentan tres preguntas del estudio: 1.

¢, Qué fue lo que mas te gusto del curso de e-commerce? 2. ¢Qué te parecio la
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organizacion del curso de e-commerce? 3. ¢Cual es tu opiniéon acerca de las

practicas de Laboratorio?

¢, Qué fue lo que mas te gusto del curso de e-commerce?

Al plantear esta pregunta, se pensé para evaluar las tres actividades en
gue esta organizada la clase descritas en el apartado anterior. Como se podra
observar en los semestres Enero-Mayo las practicas de laboratorio son lo mas
importante para los alumnos. En contraste durante el periodo Agosto-Diciembre

lo mas relevante fue la exposicion en clase (ver figura 1).
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Figura 1. Percepcion sobre practicas del curso

¢, Qué te parecio la organizaciéon del Curso de e-commerce?

Esta pregunta muestra la interrelacion entre los tres segmentos del curso:
exposicion-lecturas-laboratorio. En los tres momentos del estudio se observa
claramente que a los alumnos les parece correcta esta secuencia y la
organizacion, solo en el semestre Enero Mayo 2004 les parecié que si podrian
cambiarse o mejorarse algunas cosas. (Ver Figura 2)
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Figura 2. Opinion acerca de la organizacion del curso

¢,Cual es tu opinién acerca de las préacticas de Laboratorio?

Finalmente, se pregunta directamente al alumnado para reafirmar su
respuesta a la primera pregunta y evitar el sesgo, El resultado como se observa
es consistente con la primer respuesta, los alumnos de Enero-Mayo 2004 le dan
una alta calificacion igual que los de Enero-Mayo 2005. En cambio, para los
alumnos de Agosto-Diciembre 2005 les parece igual de relevante que la
exposicion del profesor, dado que su aprobaciéon es por debajo del 50% de

aceptacion. (Ver figura 3)
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Figura 3. Opinion sobre las Practicas de Laboratorio
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lIl. APLICACION DE PROYECTO CONJUNTO

Durante el semestre Enero-Mayo del 2006 se realiz6 este proyecto en
conjunto con el Dr. Mario Gutiérrez de la Escuela de Ingenieria. El objetivo
primordial de este proyecto fue lograr que alumnos de carreras distintas como
son ISC (Ingenieros en Sistemas Computacionales) y LAE (Licenciados en
Administracion de Empresas), aprendieran a unir las habilidades vy
conocimientos de las areas de ingenieria y negocios para la creacién de un

producto final, en la forma de un portal de comercio electronico.

El trabajo se definié como un proyecto final con entregas parciales el cual
consistié en el desarrollo de un portal Web: base de datos + interfase o front-
end. El producto final incluy6 la documentacion sobre el disefio y su justificacion
de acuerdo con los objetivos y necesidades del negocio (Sanders, 1984). En el
caso de los alumnos de ISC, se hizo hincapié en la aplicacion del modelo ABC
(Architecture Business Cycle). Este modelo considera el disefio y desarrollo de
un sistema como un proceso iterativo en el que el arquitecto de software juega
un papel determinante durante el ciclo de vida del mismo y puede intervenir en la
definicion de los procesos del negocio, los cuales seran soportados por un
sistema de informacién —el portal de e-commerce en este caso. Lo anterior
implica que los alumnos de ingenieria se verian obligados a jugar un papel
activo en la definicibn del negocio en si mismo y en la definicibn de sus

procesos.

Este fue uno de los aspectos innovadores del esquema de trabajo, debido
a que en otros proyectos, los alumnos de ISC se limitan a realizar un analisis de
requerimientos y no tienen voz ni voto en la definicion del negocio y sus

procesos.

El grupo de comercio electrénico en el que se hizo el estudio estaba
compuesto por 23 alumnos, de los cuales 7 (30%) eran hombres y 16 (70%)

mujeres. Los alumnos provienen de distintas carreras como Administracion de
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Empresas, Mercadotecnia y Comercio Internacional. Para algunos la materia de

comercio electronico es optativa pero otros la cursan en forma obligatoria.

Por parte de la escuela de ingenieria, participaron 13 alumnos de ISC que
cursaron la materia de Arquitecturas de Desarrollo de Software, 11 hombres
(85%) y 2 mujeres (15%).

Desde el primer dia de clase se entregé a ambos grupos los lineamientos
del curso. En ellos se especificaban las reglas de trabajo, el calendario de

trabajo y la forma de evaluacion del grupo (Sanders, 1984).
Los lineamientos que se entregaron incluyeron los siguientes apartados:

1.Los equipos deberan reunirse presencialmente, en dia y hora
fijados 48 horas antes y por unanimidad; tendran una tolerancia de
10 min. Se debera entregar al profesor una lista de asistencia con
nombre y firma de cada reunién (minuta). EI alumno que no se

presente sera sancionado por el profesor en su calificacion.

2.Los alumnos de ingenieria en sistemas no podran ser expulsados
de los equipos, salvo que el resto del equipo demuestre que no han

trabajado o entregado avances a tiempo.

Se describio una lista de funciones entregadas el primer dia de clases
para que no existieran problemas posteriores (Ver Tabla No 1) respecto a

asignar mas tareas o tener problemas con los tiempos de entrega.

Se esperaba la entrega de dos productos finales: 1. El disefio e
implementacion de un portal web de comercio electronico y 2. La exposicion del
proyecto por parte de ambos equipos. Los criterios de evaluacion para la pagina

y cada avance pueden verse en la tabla No 2.
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Tabla 1.

Funciones y actividades del proyecto conjunto de Comercio electronico y Arquitecturas de

Desarrollo de Software

Concepto

Actividades y Productos a Desarrollar

Por los Ingenieros en
Sistemas

Por los Alumnos de Comercio
Electrénico

Idea de Negocio

Aportar ideas para decidir el negocio por Internet

Base del disefio de la pagina
web.

Disefiar la arquitectura del
software (sistema de
informacidn) del negocio en
linea. La arquitectura estara
basada en componentes
reutilizables.

Aportar los textos, imagenes,
ideas y ligas del sitio de
negocios (disefio y prototipo
del front-end del portal)

Bases de Datos

Disefiar e implementar la
base de datos que permitira
funcionar al negocio en linea.

Contribuir al disefio de la base
de datos del sistema de
informacion del negocio.

Bases de Datos de Productos

y servicios

Disefiar e implementar el
sistema de registro de los
productos, ventas, usuarios y
clientes del sistema.

Recopilar y capturar la base
de datos del catalogo de
productos o servicios, asi
como de clientes y usuarios
del negocio.

Disefio del Portal

Mejorar el disefio del portal
(front-end): aspecto visual y
funcionalidad del sitio web.

Disefiar la estrategia de
Fullfilment para el negocio.

Mercadotecnia

Producir un widget, pop-up,
etc. de mercadotecnia.

Aportar la idea de la
mercadotecnia por Internet
para una campafa del
negocio o de un producto.
Construir la estrategia de
mercadotecnia del sitio por
Internet. Elaborar el
presupuesto a 5 afios de la
pagina Web.

Organizacion

Definir la ruta critica de actividades y organizacion del sistema

del Negocio.

Tabla 2. Rubros a calificar en cada avance del Proyecto

Idea Central

Idea del negocio, originalidad, innovacion

Valor agregado

Valor adicional al producto o servicio tangible y concreto

Completamente en linea

100% de las ligas funcionando y sin errores

Hoja de registro (clientes-
usuarios)

Registro validado y con datos principales segun los clientes (base
de datos funcionando 100%)

Usabilidad

Color, organizacion del sitio, formato, tipo de negocio

Funcionalidad

Menor Numero de clicks para comprar, solicitar datos

Tramite completo

Compra 100% en linea, ningln tramite del proceso fuera.

Presupuesto del sitio**

Costo del sitio, mantenimiento, URL, base de datos, mercadotecnia

Mercadotecnia del sitio**

Disefio y un ejemplo funcional

Notas:

* Excepto en el primer avance, donde se presenta la idea y la arquitectura del sistema
** S6lo para alumnos de comercio electrénico.
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Al final del semestre se terminaron seis de ocho proyectos, dos de ellos
tuvieron un desempefio excelente y dos no lograron concluirse por diversas
fallas en la organizacion del equipo y por el desempefio de los alumnos
integrantes. Los productos que se llevaron a cabo pueden verse en la Tabla No

3. Como se observa hay proyectos que abarcan servicios y otros productos muy

concretos.
Tabla 3. Resultados del Proyecto de Aplicacion conjunta
Titulo del proyecto Objetivo Integrantes E- | Integrantes de
commerce ADS

Eskapate Agencia de viajes en linea 2 3

Chacha.com Servicio de limpieza y 3 1
mantenimiento a domicilio

E-bay Tec Subasta en linea de libros usados 3 3
y apuntes escolares

TuLista.com Venta de listas de Utiles escolares 3 3
en linea

E-buolangerie Venta de panaderia internacional 3 2
en linea

DogCare.com Servicios de veterinaria |y 3 2
entrenamiento en linea.

Romantissimo Servicio de cenas a domicilio 3 3

Para evaluar la opinién de los alumnos sobre esta forma de trabajo, al
final del curso se levantd una encuesta entre los alumnos de comercio
electronico. Se preguntd especificamente: ¢Qué te parecido desarrollar el
proyecto final con ingenieros? El 70% opinaron que se les hizo mas real el
ejemplo y sélo un 20% dijo que no le habia gustado trabajar con alumnos de
ingenieria. Un 10% aseguré que aprendié menos trabajando con otros.

Esta investigacion mostré que los alumnos pueden trabajar en equipos
multidisciplinarios siempre y cuando cumplan ciertas normas y plazos limite,
confirmando lo que dice la literatura sobre el tema (Byrkett, 1987; Clark 2005) Lo
cual es muy semejante a la realidad cuando se trabaja en una empresa con
personas cuya profesion es distinta pero complementaria. En el caso de los
proyectos que no lograron concretarse, esto se debié a la falta de comunicacién

entre los alumnos y al pobre o nulo desempefio de éstos durante la realizacion
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del proyecto, lo cual también se comprueba en algunos estudios realizados
previamente (Joel, 1987; Mitra y Bullinger 2007).

Un &rea de oportunidad que se encontré fue la comunicacién con los
profesores. En un inicio debid plantearse una reunion general de ambos grupos
y profesores para que todos se conocieran y entendieran la dimension de
proyecto conjunto (Byrkett, 1987). Creemos que una sesion de introduccién
ayudard mucho en la comunicacién y en el compromiso de los alumnos hacia el

proyecto.

Otra area de oportunidad fue que los alumnos propusieran proyectos para
desarrollar su creatividad, pero éstos solo fueron tiendas virtuales por lo que el
nivel de innovacion fue muy pobre (Joel, 1987). Es necesario que los profesores
propongan proyectos donde se involucre mas de un cliente y que promueva la
interaccién con proveedores o con otros clientes de negocio. Esto impulsaria
mas la innovacion y el desarrollo de nuevas ideas. Desde el punto de vista
técnico, un proyecto de mayor complejidad obligaria a los alumnos a echar mano
de una mayor cantidad de conocimientos y recursos, poniendo en practica no
s6lo los conocimientos adquiridos en ésta sino en otras materias de su carrera.
Concretamente el uso extensivo de técnicas avanzadas de disefio de sistemas,

desarrollo basado en patrones de software, etc.*

Para la materia de ADS, la retroalimentacién fue obtenida directamente
de los alumnos en forma oral durante el semestre, en este sentido se observo
una reticencia por parte de los alumnos de Ingenieria en Sistemas
Computacionales (ISC) a trabajar con sus compafieros de la materia de
comercio electrénico. Fueron recurrentes los comentarios del tipo: “los

licenciados no entienden que lo que estan pidiendo es muy dificil de desarrollar”.

Los alumnos se quejaron también de que el tiempo (un semestre) era

insuficiente para realizar todo el trabajo. Aunado a esto, la falta de comunicacion

* El desarrollo basado en patrones de software consiste en aplicar conocimientos y soluciones
probadas en la industria, para resolver problemas de programacion, disefio y desarrollo de
software
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entre ambas partes resultd en retrasos en la entrega de avances. Algunos
equipos no terminaron el proyecto satisfactoriamente, debido a que no se

comunicaron lo suficiente.

IV. APLICACION A CASO REAL

Esta solucion es muy importante porque respetd los intereses de los
alumnos al dejarlos libres de diagnosticar y proponer un sitio de acuerdo a su
vision, debido a que muchas veces los proyectos que se presentan en clase —
como la primera solucion descrita arriba — no permiten esa libertad y por lo tanto
inhiben la cooperacion y el desempefio de los alumnos (Joel, 1987). La literatura
ha demostrado experiencias exitosas utilizando esta metodologia, como la de
Mitra y Bullinger 2007, y la de Sanders (1984). En este caso una empresa de la
industria de turismo en linea que llamaremos Vientos.com se acerco a la
institucion solicitando apoyo para redisefiar su sitio web. El objetivo era dar ideas
mas frescas e innovadoras pero a la vez acercarse a distintos tipos de mercado,
en particular el segmento de mercado de los jovenes estudiantes a punto de

graduarse.

Con la empresa se plante6 la posibilidad de desarrollar un proyecto
conjunto que resolviera sus necesidades, pero también les ofreciera a los
alumnos la posibilidad de poner en practica sus conocimientos (Clark, 2005). El

proyecto se dividio en tres etapas:

1. Diagnostico de los sitios de la empresa y propuestas de mejora
2. Concurso para la propuesta del mejor sitio
3. Implementacion y desarrollo de los tres mejores sitios

La primera etapa tenia por objetivo mejorar los sitios de la empresa que
ya existian. Para lograrlo, el profesor disefié un instrumento de medicion que
contenia variables como: usabilidad, disefio y arquitectura, velocidad vy
contenidos. Los estudiantes en forma individual aplicaron el instrumento y

enviaron sus resultados. El profesor reunié y analizé los resultados dejando que
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los alumnos por equipo hicieran un analisis de cada pagina y la presentaran

como avance de investigacion a los directivos de la empresa.

La segunda etapa tenia como objetivo motivar a los alumnos a desarrollar
el mejor sitio de negocios electronico para la empresa turistica (Joel, 1987). Para
ello, el premio fue un viaje a la playa por dos noches con hospedaje y transporte
incluido. Los alumnos debian decidir el segmento de mercado y realizar una
propuesta — front end — del sitio. No podia ser funcional debido a que carecian
de tiempo para implementarla y también de los conocimientos necesarios para

realizarla.

Al final, se presentaron todas las propuestas a los directivos de la
empresa quienes evaluaron y decidieron cuales eran las “empresas
triunfadoras”. Estas paginas tenian la posibilidad de implementarse utilizando los
motores de busqueda y toda la tecnologia — back end — de la empresa y

convertirse en comercializadores de los servicios de la empresa.

Al mismo tiempo, el profesor evallo las propuestas como trabajos finales
para asentar una calificacion a los equipos y de forma individual (Clark, 2005).
En el caso de la empresa que requirid la consultoria, ellos se convirtieron en
jueces — el director de sistemas y el representante de la empresa — para evaluar
los trabajos en una sesion donde los alumnos presentaron sus propuestas. Al
final, se obtuvieron diez propuestas, en este caso solo se presentan los tres
primeros lugares (Ver tabla No. 4) de ellos solo uno implemento la pagina web

con la empresa y le dio seguimiento a su proyecto.

Tabla 4. Resultados del Proyecto Caso Real
Titulo del proyecto Obijetivo Integrantes E- | Observaciones
commerce
Live-Adventure Segmento aventura para jévenes 5 Ganador
Destina.com Segmento familias y/o grupos 3 Implementé
Travel Express Segmento hombres de negocios 3 No implementé

En este caso también se realizé una encuesta a los alumnos del curso de

comercio electrénico para medir el impacto de esta solucién en los alumnos. A la
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pregunta expresa ¢Qué te parecid desarrollar el proyecto con la empresa? El
71.4% opin6 que se le hacia mas real. El 21.4% comentd que habia aprendido
mas y solo el 7.1% mencion6 que esa practica deberia quitarse. En suma, la
mayoria de los alumnos, opiné que era una buena solucion y que le habia
permitido aplicar los conocimientos en una forma mucho mas concreta y
practica. La motivacion de trabajar para una empresa real y no ficticia determiné

gue los alumnos aplicaran mejor sus conocimientos.

Esta solucidon permiti6 homologar el conocimiento de los alumnos a traves
de una sola empresa que se diagnosticé y un solo objetivo — realizar una
propuesta de portal de venta — al mismo tiempo que los contenidos se limitaron a
la investigacion de un mismo tema — turismo en Internet — se localizo la
informacion mas reciente sobre la industria y se analizd a la competencia; sine
embargo, el aprendizaje mas significativo fue el trabajo en equipos

multidisciplinarios para resolver el problema y generar la propuesta.

V. DISCUSION DE RESULTADOS Y LINEAS DE INVESTIGACION

Varias fueron las limitaciones durante el desarrollo de esta investigacion.
Una de las limitaciones de la primera técnica — actividades colaborativas - es
gue no se hizo un grupo control donde se comparen habilidades entre quienes si
tomaron las practicas de laboratorio y quienes no lo hicieron. Otra limitacion es
gue sélo evalua la percepcién de las practicas de laboratorio, no evalla en
ningdn momento su impacto en el aprendizaje ni sus contenidos o0 su
estructuracion. Otra limitante, es que es necesario medir qué factores que serian
relevantes para medir con precision si tiene una influencia determinada en los

estudios de los alumnos y el desarrollo de sus competencias.

De manera general una de las limitaciones mas importantes fue el tiempo
gue los alumnos tuvieron disponible para el desarrollo de cada actividad. Dado
gue no se puede hacer una investigacion de mercados formal o el disefio de
prototipos que demuestren mejoras en el tiempo; se tuvo que hacer una sola

prueba y un solo caso para cada una de las tres soluciones propuestas.
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Estas tres estrategias ayudaron a impartir la clase de comercio
electronico siguiendo un método progresivo incrementando la dificultad al pasar
de una practica en “laboratorio” hasta un ejercicio de aplicacion real (Ver Figura
4) Ademas, estas tres soluciones solo se aplicaron en distintos grupos de
alumnos no se pudo realizar de forma simultanea las tres soluciones debido a la

falta de tiempo durante el curso (Sanders, 1984).
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Figura No. 4 Tecnologia para Ensefiar Comercio Electronico

En el caso del trabajo en equipo, otra leccion fue el trabajo en paralelo,
por un lado los alumnos de negocios brindando informacion, definiendo las
funciones y procesos del negocio y por el otro los de ingenieria disefiando la
arquitectura del sistema y desarrollandolo. Como es bien sabido, el trabajo
colaborativo es dificil de coordinar y evaluar tanto para los profesores como
entre alumnos. Sin embargo, los criterios de evaluacién, fechas de entrega y
verificacion de minutas proporcionaron bases suficientes para evaluar el

desempeiio.
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Otra leccibn mas en este mismo caso fue la solicitud de requerimientos
por parte de los ingenieros para poder disefiar eficazmente el portal Web, para
los alumnos de negocios fue un aprendizaje muy importante el verse obligados a
detallar al méaximo las caracteristicas de organizacion y disefio. Este didlogo
entre futuros profesionistas de formaciones complementarias es el punto

esencial que debe reforzarse y fomentarse (Last et al., 2000).

Una parte importante de este trabajo es su vinculacion con Internet como
una herramienta que no fue lo suficientemente analizada. Habria que pensar por
ejemplo, como medir los resultados de estas estrategias sin utilizar Internet y de
forma tedrica o bien utilizando Internet para hacer un curso practico. En el primer
caso, nos abren una linea de investigaciéon al medir el desarrollo de las
competencias con las practicas de laboratorio y determinar qué tipo de practicas
ayuda mas para lograr este propdsito y eliminar aquellas que no lo hacen. En el
caso de los equipos de trabajo habria que analizar si un trabajo virtual —
completamente en linea — habria mejorado la interaccién entre los equipos y
obtener mejores productos. Finalmente, en el caso real el lograr una
implementacion de todos los prototipos habria sido deseable para evaluar su
funcionalidad, y que fueran calificados por profesores expertos en el area antes
de la evaluacién de la empresa, misma que podria sesgar su opinién al tomar
aguellos portales que se hubieran desarrollado mejor por su interfase y no por la

idea de negocio que representen.

Entre las limitaciones mas importantes que encontramos fueron el
desarrollo de nuevas ideas por parte de los alumnos de negocios (proyectos
limitados a la venta de productos o servicios a partir de un catalogo en linea); asi
como la falta de infraestructura de computo a disposicion de los alumnos.
Ademas promover proyectos mas all4 de tiendas virtuales y donde se mezcle
innovacion en el comercio electronico, como en la implantacion de ideas

novedosas.

La solucidon del caso de la vida real tiene varias limitantes. Por un lado,

nos muestra que es factible que los alumnos trabajen en equipo con una
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motivacion de la realidad. Por otro, una vez que esta terminado el proyecto no se

integran a la empresa para desarrollarlo.

En suma, el resultado de la investigacion desprende tres conclusiones. La
primera es que las tres soluciones didacticas que se presentaron desarrollaron
de alguna forma competencias para los alumnos de comercio electrénico. La
primera — actividad colaborativa — permitié identificar, analizar y sistematizar el
comercio electrénico; la segunda — desarrollo combinado con ingenieros —
permitié la habilidad cooperativa, el trabajo grupal e interdisciplinario; la tercera —
consultoria externa — permiti6 el desarrollo de la competencia de entender el

mercado, acercarse a la realidad para dar a conocer un producto.

La segunda conclusién que se desprende del estudio es que una forma
combinada de didactica — colaboracién, cooperacién con otros grupos y
consultoria — puede llegar a ser la clase ideal de desarrollo de competencias del

comercio electronico.

La tercera conclusion es que falta por analizar muchas otras maneras de
llevar a cabo utilizando la tecnologia de informacién y comunicacion, de forma
gue los alumnos se encuentren motivados y desarrollen capacidades mas alla

de la simple identificacion, andlisis y desarrollo de sitios de comercio electrénico.

La primera linea de investigacion futura que surge de este estudio es
observar si los alumnos desarrollan competencias y habilidades en mayor o
menor medida usando cada solucién tecnolégico-didactica. Esto no pudo
compararse debido a que cada solucién se aplico en distinto semestre. Lo ideal
es aplicar las tres soluciones a la misma cantidad de grupos pero dentro del
mismo semestre y observar asi cual es la mas idonea para la ensefianza del

comercio electrénico (Pitts and Edelson, 2006).

La segunda linea de investigacion tiene que ver directamente con la
solucion de los tres retos: a) Homologacion; b) Contenidos; ¢) Resumen-
asimilacion. De alguna forma las tres soluciones cumplieron en mayor o menor

medida a la solucién, pero no se sabe cual de ellas la cumpli6 con mayor
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efectividad para los alumnos. También se desconoce cual de estos retos tiene
mayor impacto en el aprendizaje del comercio electronico. Se detectaron estos
por la experiencia del investigador a lo largo de impartir el curso varias veces,

pero ello no implica que sean los mas importantes.

Finalmente, la tercera linea de investigacion es producir software a la
medida para los cursos de comercio electronico que puedan combinar estas tres
estrategias, como ya se han hecho otras propuestas (Mitra and Bullinger, 2007).
El software habria de desarrollar practicas que preparen al alumno para resolver
un caso real — de alguna empresa en linea — asi como tener la caracteristica de
poder trabajar en equipo con alumnos de otras disciplinas pero con un mismo
objetivo — crear portales de negocios — resolviendo los problemas de tiempo y de

espacio a los que se enfrentaron los alumnos de estas tres soluciones.

El resultado de esta investigacion permite sentar las bases de lo que
podria desarrollarse como una herramienta tecnoldgica para ayudar a los
alumnos de comercio electrénico a mejorar sus capacidades analiticas y de
toma decisiones en materia de negocios en linea, pero aln es necesario

desarrollar el prototipo de dicha tecnologia y probarlo.
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