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La Superintendencia de Industria y Comercio (SIC) a través del Centro de
Informacién Tecnoldgica y Apoyo a la Gestion de la Propiedad Industrial
(CIGEPI) realiza la publicacién periédica de los BOLETINES TECNOLOGICOS
gue contienen informacidn detallada sobre las novedades y los avances que
se presentan en diferentes sectores tecnolégicos, permitiendo con ello te-
ner una vision claray amplia respecto de la evolucién que se ha presentado
durante los ultimos afios y que es el reflejo de la inclusién de la Propiedad
Industrial dentro de las estrategias empresariales.

Dentro de las funciones del CIGEPI esta la divulgacién de la informacién
tecnoldgica, con lo cual se permite visualizar las tendencias del desarrollo
tecnoldgico mundial para la toma de decisiones de los innovadores frente
a nuevas oportunidades de desarrollo en el territorio nacional, asi como
para incentivar la innovacién, competir con productos que poseen un valor
agregado en el mercado y aumentar la competitividad y sostenibilidad de
las empresas.

El objetivo del presente boletin tecnoldgico es facilitar informacion pun-
tual y estructurada sobre los avances y las novedades relacionadas con
e-learning, permitiendo con ello establecer el estado de la técnica, buscar
soluciones a problemas tecnoldgicos e identificar tendencias, posibles li-
neas de investigacion y tecnologias de uso libre.

Si desea consultar otros boletines tecnoldgicos puede acceder a la pagina
web de la SIC en el siguiente link:

http://www.sic.gov.co/boletines-tecnologicos


http://www.sic.gov.co/boletines-tecnologicos
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GRAFICA 1

Clases
presenciales,
virtuales y en linea

Fuente: Tomado de
docentesaldia.com.

Los procesos de ensefianza-aprendizaje se han modificado y transformado a través
del tiempo e incluyen cambios en los modelos educativos, tendencias, mecanismos
y estrategias que facilitan: intercambiar informacién y conocimiento, superar las ba-
rreras de la presencialidad y llevar, de una manera mas agil, la teoria a la practica.

Frente a los modelos, se han venido construyendo diferentes enfoques que, en al-
gunas ocasiones, se interrelacionan como son la educacién a distancia, educacion
virtual y educacion online que, aunque pareciera que fueran similares, son modelos
diferentes. Por eso, antes de abordar el E-Learning, les dejamos la Grafica1en donde
se explica las diferencias entre estos tres enfoques.

Clases a distancia Clases virtuales Clases en linea

» No es necesario contar » Se emplea un plata- » Se emplea una pla-

»

»

»

»

con conexion a internet.

Los alumnos deciden en
qué momento y lugar
estudiar.

Los materiales de apoyo
pueden ser libros 'y
cuadernillos, o multi-
media en CD o USB, se
entregan al estudiante
de forma presencial o
por correo certificado.

La comunicaion entre
profesor y alumno se
da mediante llamadas
telefonicas o mensajes
de texto.

Se apoya en recuroso

como la radio y la televi-
sion.

»

»

»

»

forma, por lo que es
necesaria una conexion
a internet.

El docente comparte
con los estudiantes
diversos materiales de
consulta mediante la
plataforma.

Los estudiantes pueden
descargar los materia-
les y subir actividades.

Es una modalidad asin-
cronica (el docente y los
estudiantes no coinci-
den con el horario).

La comunicacion entre
el profesor y los alum-
nos es a través de la
plataforma o por correo
electronico.

»

»

»

taforma que permita
realizar video llamadas
grupales, por lo que es
necesaria una conexion
a internet.

Es una modalidad
sincronica, es decir el
profesor y los alumnos
coinciden en el horario.

Las clases son en vivo,
se pueden implemantar
diversas técnicas como
el debate o foros.

La resolucion de dudas
y la retroalimentacion
es en tiempo real.


http://docentesaldia.com

E-LEARNING

El E-Learning se concibe como una de las estrategias formativas tendientes a resol-
ver problemas educativos, reduciendo distancias geograficas y agilizando y posibili-
tando proyectos y acciones de actualizacidn, adjetivo este inherente a la sociedad
del conocimiento.

En cuanto a su significado, el concepto anglosajon E-Learning se traduce como
“aprendizaje electrdonico” y describe cualquier proceso formativo que utilice medios
electrénicos (1). Por su lado, Garcia-Peinalvo (2) lo define como “capacitacion no pre-
sencial que, a través de plataformas tecnoldgicas, posibilita y flexibiliza el acceso y
tiempo en ambientes de aprendizaje colaborativos, mediante el uso de herramien-
tas de comunicacién sincrona y asincrona, potenciando el proceso de formacién ba-
sado en competencias”. Adicionalmente, Garcia-Penalvo confiere al E-Learning una
dualidad pedagdgica-tecnoldgica:

Pedagogica:
atiende modelos y patrones
pedagdgicos para afrontar

nuevos conceptos.

Tecnolagica:
proceso ensefianza-aprendizaje,
sustentado en apps, software en la
web, entre otros.

GRAFICA 2

Dualidad
Pedagogica-
Tecnologica del
E-Learning

Fuente: Elaboracion propia.

Elementos tomados de
Garcia-Pefialvo (2).
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Pérez-Mateo y Guitert Catasus consideran que se pueden identificar diferentes tér-
minos y definiciones para definir el aprendizaje en red mediante las TICy el internet,
lo que conduce a un uso considerable de términos. Los autores proponen, sin em-
bargo, que el aprendizaje en linea (E-Learning) posee dos grandes diferencias frente
a lo presencial: la intermediacién de las TIC y la asincronia (diferencia en tiempo y
espacio entre quienes interactuan).

Por otro lado, Wilson (3) reconoce 5 modelos de E-Learning: aprendizaje mezclado
(Blended Learning), aprendizaje auténomo, cursos en linea, aprendizaje en vivo y
demostraciones con soporte electrdonico. De estos y para efectos del boletin, se de-
sarrollan los dos primeros.

M-LEARNING

Denominado aprendizaje movil, se caracteriza por mediar el proceso de aprendizaje
con el uso de dispositivos mdviles (computadores portatiles, tabletas, teléfonos in-
teligentes) (4). El proceso de ensefianza-aprendizaje desde el M-Learning exige “fle-
xibilidad, espacio y tiempo individual y en grupo, menos contenidos fijos y procesos
abiertos de investigacién y comunicacién”.

Garcia complementa esta definicién y hace explicito que es necesario contar con
portabilidad, interactividad y conectividad para poder acceder al aprendizaje movil;
estas condiciones hacen pertinente el modelo con el fin de atender las necesidades
de los contextos educativos actuales, aunque aclara que es necesario ajustar las con-
figuraciones del proceso de formacion al modelo.

ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE

Con la incursién de la tecnologia en el ambito educativo se tienen vocablos como
Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) y Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA)
gue se han adaptado del inglés Virtual Learning Environment (VLE) (6). El EVA y AVA
se describen como aplicaciones web que, al integrar multiples herramientas para el



aprendizaje en linea, facilitan diferentes modalidades de ensefianza que combinan
lo presencial con el uso del internet.

Se espera que en el siglo XXI se transformen los modelos educativos o en su de-
fecto se tifan de innovaciones, lo cual implica propiciar ambientes de aprendizaje
que permitan interactividad y en donde sus actores (docentes y estudiantes) estén
comprometidos con el aprendizaje. Se pretende también que los estudiantes sean
agentes de cambio y que utilicen tecnologias de vanguardia, materiales didacticos,
recursos de informacion y contenidos digitales. En sintesis, los EVA permiten a los
directores de curso y docentes organizar y compartir contenido educativo en linea.
Las plataformas o entornos virtuales de aprendizaje se han agrupado en torno a los
LMS, concepto que explicaremos a continuacion.
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GRAFICA 3

Clasificacion de
las plataformas
(LMS).

Fuente: UMB (2012).

LMS

Learning Management System o Sistema de Gestion de Aprendizaje se define como
programa (aplicacién de software) instalado en un servidor que se emplea para ad-
ministrar, distribuir y controlar las actividades de formacién presencial o E-Learning
gue tengan lugar en una institucidon u organizacion (7).

Las principales funciones del LMS son:

e Gestionar usuarios, recursos y actividades de formacion.

e Administrar el acceso, asi como controlar y hacer seguimiento a los procesos de
aprendizaje.

e Realizar evaluaciones.

e Generar informes.

e Gestionar servicios de comunicacién (foros de discusion, videoconferencias, en-
tre otros).

Pedag6gicamente neutra:

— permite empleo de multiples
i metodologias didacticas.
Caracter
General
——  Sistmas empleados: LMS.
PLATAFORMAS
EDUCATIVAS
- Mejoran eficacia y eficiencia.
Caracter
Especifico
pectt Se concentran en areas de

— conocimientos especificas:
idiomas, etc.



Los LMS permiten la interaccion, participacion y evaluacion de los estudiantes den-
tro de la plataforma. De esta manera, no se limita a la cantidad de objetos y conteni-
dos educativos que se ofrecen, sino que permiten medir y evaluar la forma en la que
los estudiantes interactuan. Este ultimo elemento es el que le da mayor fortaleza
desde el punto de vista educativo.

Uno de los objetivos principales de las plataformas es compartir informacion. En ra-
z6n a esto, demanda capacidades de gestidon por parte de los docentes ya que, ade-
mas de seleccionar informacién pertinente entre la gran cantidad de informacién
existente, también debe organizarla y manejada a través de diferentes herramientas
TIC, de tal forma que sea aprovechada y aprendida por parte de los estudiantes.

REALIDAD VIRTUAL

El fendmeno de la realidad virtual ha tomado fuerza en los ultimos afios y se ha ins-
taurado como algo comun en nuestra sociedad. Este avance tiene una aplicacién di-
recta en el ambito educativo y asi lo demuestran las experiencias que se han llevado
a cabo en realidad virtual. Se han identificado diversas utilidades en educacion y en
otras areas como lainstruccion y ensefianza, por lo cual describimos, a continuacion,
algunas de sus caracteristicas.

Podemos definir Realidad Virtual (RV) como “aquella tecnologia que posibilita al
usuario, mediante el uso de un visor RV, sumergirse en escenarios tridimensionales
en primera persona y en 360 grados”. A menudo, Realidad Virtual puede ser con-
fundida con Realidad Aumentada (RA), pero son términos distintos, ya que la RA
hace referencia a la combinaciéon de elementos del mundo real y virtual y se clasifica
segun su ubicacion (reconoce los elementos virtuales desde sistemas de posiciona-
miento) o imagenes (identifica elementos virtuales con técnicas de reconocimiento
de imdagenes). Por ende, la principal diferencia entre ellas reside en que la RV genera
un mundo totalmente virtualizado sin recurrir -como lo es el RA- a la introduccion de
elementos virtuales dentro de espacios reales (10).
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Futuro en el ahora




£ Educacion, realidad virtual
y plataformas de aprendizaje

La educacion ha cambiado a través del tiempo, partiendo desde escenarios presen-
ciales, pasando por modelos de educacidon a distancia, entrenamiento dirigido por
computador, aprendizaje electrénico hasta llegar a nuestros dias. Este ultimo esce-
nario se caracteriza por el uso de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién
TIC con las que se combinan teorias, estilos y modelos de aprendizaje para ofrecer
alternativas modernas, eficientes y en respuesta a las necesidades actuales de los
paises y poblaciones objetivo.
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En diferentes profesiones, la educacién tradicional seguia un modelo centrado en
el profesor donde, por ejemplo, en el caso de la Medicina, el modelo flexneriano
se basaba en un “profesor”, poseedor de conocimiento, que se encontraba frente a
estudiantes que escuchaban al “maestro” sin mayores aportes, criticas, preguntas o
cuestionamientos. Lo que resultaba en una transmision mecanica del conocimiento.

Después de esto, la educacidon ha evolucionado: pasando por las diferentes teorias
educativas, como el Colectivismo, Conductismo, Cognitivismo hasta hoy. Epoca en la
que prevalece el aprendizaje que se desarrolla y se nutre de la participacion tanto
de estudiantes como de profesores, descritos a veces estos ultimos como tutores o
facilitadores. Este tipo de aprendizaje se denomina Colaborativo y cada vez requiere
de mayor participacion de los diferentes actores que hacen parte del proceso edu-
cativo. Ademas, al tener como principal herramienta el uso del internet, se fortalece
una nueva corriente denominada Conectivismo, ya que, en el mundo moderno, las
personas estamos mas conectadas a través de redes, computadores, tabletas, telé-
fonos inteligentes, etc.

Para comenzar, relacionaremos los elementos con los que cuenta Colombia y que se
convierten en fortalezas en la implementacién de estrategias educativas mediadas
por las TIC. Entre las fortalezas se tienen:




® Incremento en la cobertura de internet.

e Universidades acreditadas de alta calidad.

e Un Ministerio de las TIC fortalecido.

e Propuestas de desarrollo educativo basado en las TIC que deberian trabajarse y
apoyarse.

A pesar de estas fortalezas, debemos reconocer algunas deficiencias que debemos
hacer frente en el pais. Entre ellas tenemos:

e Falta de disponibilidad de equipos y tecnologias, principalmente en zonas apar-
tadas.

e Poco entrenamiento de docentes en el uso de TIC y en estrategias de educacion.

e Escasos recursos destinados a la educacién y dirigidos a la inversion en infraes-
tructura e investigacion.

e Baja integracion de nuevas tecnologias en educacion.

e Limita implementacion de tecnologias por costos.

Se identifica como problema las debilidades que se enfrentan actualmente, pero no
debemos olvidar que contamos con estrategias para confrontarlas.

A continuacion, presentamos una propuesta con los elementos clave que se deben
tener en cuenta en la implementaciéon de estrategias educativas mediadas por las
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TIC, especificamente desde el E-Learning, al considerar las actuales capacidades y
potencialidades, asi como las limitantes o falencias antes relacionadas.

En primera medida, abordamos en el Gréfica 4 los problemas que el pais tiene para
lograr implementar el E-Learning.
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>
Z Problemas: Implementacion E-Learning basado en Realidad Virtual (RV)
o
< .
= Redes de alta velocidad
=
Computadores para desarrollo y control
Ciencia : . . :
Y Equipos de Realidad virtual (gafas, tableta, méviles)
tecnologia
Servidor y espacio dedicado VPN, para centralizar el proyecto
Repositorio de recursos para docentes y desarrolladores
Computadores para desarrollo y control
Politica y Nomatividad que facilite la innovacion en educacion y RV

Reglamentacion  Facilidades para capacitacion en docentes y facilitadores

Disminuir costos de ancho de banda para mejorar acceso

Motivar docentes, tutores y desarrolladores
Recurso Formacion continua para el personal docente
Humano Bases de datos de personal docente y estudiantes

Contar con lideres bien preparados y calificados

GRAHCA 4 Proceso de Programa de formacion continua en docentes
capac'taf:m" @ Plataformas intuitivas, de facil acceso y compatibles
usuarios
Problemas en la y docentes Sistema de puntos o estimulos a docentes
implementacion _ _ _
del E-Learning Auditoria Sistema de evaluacion de competencias
y control Sistema de garantfa de calidad en el proceso

Fuente: Elaboracion propia.




En la Grafica 5, relacionamos una propuesta de accidon que puede implementarse
como estrategia de aprendizaje en el pais.

Propuestas: Implementacion E-Learning basado en Realidad Virtual (RV)

Optimizar los equipos de cémputo, tabletas, multiplataforma

Destacar el espectro de banda ancha para educacion
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Ciencia . : . .
Y Inversion extranjera, Grant’s, inversionistas?

tecnologia
Desarrollo y creacion de equipos locales de bajo costo
Integrar a Institutos de innovacion, Universidades, institutos en el proceso
Disefar politicas en Pro del desarrollo de educacion

. Reglamentacion que estabilice el talento humano docente
Politicay

Reglamentacion  Centralizar la capacitacion en temas de entrenamiento a docentes,
facilitadores

Apoyar tecnologias de fortalecimiento de redes, renovables, bajo costo

Programa nacional de competencias docentes

Instituto de formacion continuada a docentes

Recurso
Humano Creacion de una base de datos ministerial de docentes, proveedores,
alumnos
“Head Hunters” para buscar lideres en disefios educativos e instruccional
Proceso de Homologar programas internacionales de capacitacion y liderazgo
Capacitacion a : .
. Apoyar desarrollos e innovaciones locales
usuarios y
docentes Escalafon de puntos e incentivos en docentes Propuesta de
implementacion
Auditoria Crear un departamento de seguimiento y auditoria del programa o proceso del E-Learning
y control Desarrollar un sistema de garantia de calidad en el proceso

Fuente: Elaboracién propia.
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Para lograr implementar esta estrategia, Colombia cuenta con las siguientes fortale-
zas o drivers:

e Recurso humano formado e instituciones con competencias dirigidas a la innova-
cion educativa.

e Semilleros de innovacién en realidad virtual aplicable a la educacion.
e Politicas que favorecen la adquisicion de tecnologias de punta.

e Programas académicos acreditados de alta calidad.
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e Centros de Investigacion de Excelencia.
e |Institutos de evaluacion de tecnologias que pueden ayudar a validar desarrollos.
e MinTIC fortalecido para legislar y ser ente rector del proceso.

e Programa de formacién continua para docentes.

Por otro lado, es importante tener presente las barreras de entrada que limitarian la
implementacion de esta estrategia y sobre las cuales se deberia trabajar para mini-
mizar o eliminar su accion:

e Escaso apoyo gubernamental en el fortalecimiento de la educacién o formacién
del personal docente.

e Altos aranceles en la importacion de tecnologias y equipos.

e Destinacion presupuestal limitada en la promocidn de la innovacion e investigacion.
e Salarios bajos y reconocimientos reducidos a docentes y formadores.

e Dificultades en el acceso a tecnologias, redes, incluyendo acceso a internet.

e Desconocimiento de las capacidades e iniciativas de investigacion en el pais.

e Limitados programas de financiacion, provenientes de recursos privados y publicos.

Por ultimo, presentamos las acciones, programas y estrategias que se deberian tener
en cuenta en el futuro para implementar de manera eficiente y oportuna estrategias
de aprendizaje y enseflanza que permitan fortalecer los procesos de educacién en
Colombia (Grafica 6).




Futuro: Implementacion E-Learning basado en Realidad Virtual (RV)

“Oasis” de aprendizaje y fomacion virtual
Internet para aprender

Cienciay Disponibilidad Equipos de Realidad virtual (gafas, tableta, maviles),
tecnologia bajo costo “cardboards”

Servidor y espacio dedicado VPN, para centralizar el proyecto

Bibliotecas de recursos para docentes y desarrolladores
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Normatividad nacional enfocada a desarrollo en educacion
Politica y Facilidad en créditos para formacion en docentes y alumnos
Reglamentacion  Estimulos para capacitacion del personal educador

Kioskos tecnoldgicos con tecnologia de punta

Docentes y formadores con competencias competitivas
Recurso Universidad de la Innovacion en docencia
Humano Bases de datos de acceso a alumnos y docentes

Dirigentes formados en innovacion, liderazgo y educacion

GRAFICA 6

Proceso de Programa de formacion por competencias
Capacntaf:lon @ Plataformas LMS, Programas de RV en espafiol y de acceso facil
Futuro: usuarios _
Implementacion y docentes Escalafén docente basado en competencias
de estrategias . : :
E-Learning Auditoria Sistema de evaluacién de competencias
y control Sistema de garantia de calidad en el proceso

Fuente: Elaboracidn propia.
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¥+ Tendencias tecnologicas

Al tener en cuenta las 1.434 invenciones, definimos las tendencias que abordaremos
en este boletin:

GRAFICA 7

e Aprendizaje movil (color azul)
e Realidad virtual (color verde y amarrillo)

Principales ejes o _
¢ Plataformas de aprendizaje (color rojo)

tematicos

_ Fuente: Elaboracion  Eotas elementos, en algunos casos, son las principales invenciones o hacen parte de
propia, basado en datos de

Derwent Innovation (2020). las mismas (Gréﬁca 7).
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Adicionalmente, se analizaron los componentes tecnoldgicos basados en la inver-
sion en |14+D y el impacto industrial que mide la calidad y valoracién de las tecnolo-
gias. Se observa que, de las tres tendencias, la realidad virtual ha sido la de mayor
inversion y las plataformas de aprendizaje, las de mayor impacto, mientras que la
menos desarrollada ha sido el aprendizaje movil (Grafica 8).

Impacto industrial
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Fuente: Elaboracion
propia, basado en datos de
Derwent Innovation (2020).
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GRAFICA 9

Evolucion
tecnoladgica de
los diferentes
componentes
tecnolégicos
Fuente: Elaboracion

propia, basado en datos de
Derwent Innovation (2020).

Sobre el desarrollo en el tiempo, tal y como se afirmé, la tecnologia con mayor desa-
rrollo ha sido la realidad virtual, la cual ha tenido un crecimiento exponencial desde
2015 a la fecha. Los demds campos no han tenido un crecimiento sostenido en el
tiempo, indicando que son dreas aun emergentes (Grafica 9).

Inversién en 1+D
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B Plataformas de aprendizaje
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REALIDAD VIRTUAL

Se identificaron 384 desarrollos tecnoldgicos. La realidad virtual la definimos como
la simulacién de un entorno virtual con el cual podemos interactuar. El objetivo prin-
cipal de esta tecnologia es que el usuario se sienta inmerso en una realidad gene-
rada por computadora. Esta realidad simulada hace uso de los sentidos del usuario
y brinda una sensacion de realismo. Los principales componentes tecnoldgicos son
las clases virtuales, gafas de realidad virtual, y médulos de entrenamiento, los cuales



ubicamos en color rojo. En color morado, se encuentran los elementos relacionados
con el tiempo real, sistemas operativos y modelos de control. En amarillo y verde,
observamos otro grupo tecnolégico que se centra en los display.
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Fuente: Elaboracion
propia, basado en datos de
Derwent Innovation (2020).
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Patentes clave

Titulo en inglés: Virtual Laboratory Smart Agent

Titulo en espafiol: Agente Inteligente de Laboratorio Virtual

Oficinas de destino: Estados Unidos, Canada y EPO

Solicitantes: Cloud Niners Informa-
tion Systems Llc [Egipto]; Abo-el- Monitor |

. . . g2 614 Computer
Yazid Ahmed Kamal-el-Din [Egipto]; I System
Elesseily Tarek Mahmoud [Egipto]; — /
Farghal Ahmed Soliman [Egipto] _Ll

la interaccién con un monitor para
hacer seguimiento y monitoreo a las —— L
actividades y avances realizados por Keyboard b"m
el estudiante.

- Contenido  técnico: Es un

< . . e

2 mecanismo de educacion, basado e
E en una plataforma o maquina que

= usa realidad virtual para entrenar sioge

g al estudiante. Asi mismo, permite
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Opinidn del experto: Contar con ambientes virtuales en los procesos de aprendizaje
es una herramienta muy importante y necesaria, porque se reproduce un modelo
PATENTE 1 gue puede ser usado multiples veces por el estudiante. Por otro lado, permite adap-
tarse a las necesidades de los cambios del proceso de aprendizaje o de la innovacién
gue ocurre en un area especifica. También los docentes pueden monitorear y hacer

US8406682 seguimiento al proceso de ensefianza-aprendizaje. Ademas, si se integra una herra-
mienta o experiencia de simulacién, los efectos sobre el proceso de aprendizaje pue-
Hipervinculo: https:// den ser mayores, pues sabemos que si un estudiante solo lee o escucha, la fijacion
worldwide.espacenet. y apropiacién del conocimiento aprendido es menor que cuando hace actividades
com/patent/search/ relacionadas con el aprendizaje. Este es el punto mas favorable que veo del uso de
family/044290296/ entornos de realidad aumentada.
publication/ En esta propuesta, el “hacer” del estudiante favorece que se vivencie experiencias y
US8406682B27q= pueda recordar las lecciones aprendidas. Se resalta que el tiempo de retencién de la

US8406682 informaciéon también mejora.
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Titulo en inglés: Digital Virtual Limb and Body Interaction

Titulo en espanol: Interaccion Digital Virtual de Extremidades y Cuerpo

Oficinas de destino: Estados Unidos

Solicitantes: Macri Vincent James [Estados Unidos]; Macri Vincent John [Estados
Unidos]; Zilber Paul [Estados Unidos]

Contenido técnico: La tecnologia consiste en un sistema de extensién del cuerpo
humano en la recuperacién y terapia de usuarios desde el uso de modelos de
extremidad virtual que van conectados al cuerpo. De ahi, se simulan una serie de
entrenamientos y movimientos, dando una apariencia de actividades reales que
estimulan al usuario y ayudan al terapeuta a planear y medir la rehabilitacion sin
exponer al paciente o sujeto a acciones que puedan lesionar su cuerpo.

Opinidn del experto: Considero que el uso de un modelo de realidad virtual para el
entrenamiento o terapia de personas con procesos de rehabilitacion o entrenamiento
puede ser de ayuda para apoyar la terapia como herramienta adicional de trabajo y
tratamiento. También estimo que es una herramienta con la que se puede motivar al
usuario a que, bajo un ambiente simulado virtual, establezca metas reales o, por el
contrario, mas exigentes que lo que le permitiria hacer un escenario real bien sea por
limitacion fisica o movilidad durante el proceso de tratamiento o recuperacion.
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PATENTE 2

US20200016363

https://worldwide.

espacenet.com/
patent/search/
family/069138647/
publication/US202001

6363A1?7g=US202000
16363A1
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PATENTE 3

KR1839113

Titulo en inglés: Virtual Network Training Processing Unit Included Client
System of Immersive Virtual Training System that Enables Recognition
of Respective Virtual Training Space and Collective and Organizational
Cooperative Training in Shared Virtual Workspace of Number of Trainees

Through Multiple Access and Immersive Virtual Training Method Using
Thereof

Titulo en espaiol: Unidad de Procesamiento de Entrenamiento en Red Virtual,
con Sistema de Cliente de Entrenamiento Virtual Inmersivo

Oficinas de destino: Corea del Sur
Solicitantes: Futuregen Company Ltd.

Contenido técnico: Unidad o equipo de entrenamiento virtual que tiene varios
aspectos. Por un lado, la interaccion cliente servidor, es decir, que puede conectar
a varios clientes y asignarle diferentes tareas. Por eso, mencionan que puede
funcionar como un sistema de entrenamiento de equipos en situaciones especificas,
como desastres, operativos o como lider de equipo o entrenamientos en la industria.
Ademas, cuenta con varias interfaces o partes del equipo que permite tanto registrar
los movimientos del usuario como devolver -desde un médulo para la cabeza, por
ejemplo- algun tipo de informacién al usuario bajo la figura de feedback.

Opinidn del experto: Los entrenamientos y seguimiento a las tareas desarrolladas
por equipos de trabajo son muy importantes, pues aparte de tener como objetivo
el entrenamiento de usuarios, permite monitorear el trabajo en equipo que puede
tener diferentes tareas u obligaciones y que incluso debe cumplir con las recomen-
daciones dadas por parte del lider de la tarea.

En este caso, pareciera que el modelo cliente-servidor permite conectar varias per-
sonas (operativos) y darle a cada uno de ellos la funcién de “lider” con tareas y exi-
gencias diferentes o entrenarlo como responsable de los resultados del trabajo en
equipo. En este sentido, la tecnologia no solo mide la respuesta individual, sino la
grupal, lo cual es muy importante y se podria aplicar a equipos en respuesta a emer-
gencias, desastres o atencion médica.



PLATAFORMAS DE APRENDIZAJE

Encontramos 260 invenciones relacionadas con plataformas de aprendizaje que se
definen como Learning Management System o Sistemas de Gestidon de Aprendizaje
(LMS, por sus siglas en inglés) y que corresponden a plataformas o ambientes virtua-
les de aprendizaje. Entre las tareas que se realizan desde estas plataformas estan la
supervision de estudiantes por parte de docentes y el seguimiento a calificaciones,
logros y competencias. Las plataformas permiten la interaccion por medio de foros,
chats, ambientes sincrénicos o asincronicos, facilitando el aprendizaje colaborativo
entre estudiantes y docentes.

Se resalta que las plataformas de aprendizaje pueden tener una diversidad de defi-
niciones y de alcances, como son los LCMS (Learning Content Management System).
Tal vez la mas conocida sea “Moodle” que cuenta con cerca de 164.023 sitios regis-
trados en 246 paises, 2.610.864 cursos y 213.185,541 usuarios. Se resalta que existen
multiples plataformas con diferentes caracteristicas de usabilidad, funcionamiento,
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privacidad, desarrollos, etc., que hacen que se pueda encontrar una amplia oferta.
Moodle y algunos mas de estos LMS estan disefiados para apoyar estilos de aprendi-
zaje llamados “Construccionismo Social”.

En las plataformas de aprendizaje, encontramos los sistemas de gestion del apren-
dizaje (LMS, por su sigla en inglés) discriminados asi: En verde, estdn los contenidos
educativos; en amarillo, los mdédulos de gestion; en azul claro, la gestion de conte-
nido y en azul, los sistemas de aprendizaje desde el uso de celulares y otras herra-
mientas, asi como los sistemas de celulares y las interfaces de usuarios.
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Patentes clave

Titulo en inglés: System and Method for Synthesizing and Preserving
Consistent Relative Neighborhood Position in Multi-perspective Multi-point
Tele-immersive Environments

Titulo en espaiiol: Sistema y Método para Sintetizar y Preservar una Posicion
de Vecindad Relativa Consistente en Entornos de Teleinmersion de Multiples
Puntos y Perspectivas Multiples

Oficinas de destino: Estados Unidos e India
Solicitantes: Amrita Vishwa Vidyapeetham [India]

Contenido técnico: Es un tema multipunto de inversidon que implementa un sistema
educativo basado en realidad virtual y enfocado en el aprendizaje mediante
experiencias de inmersion total por parte de los estudiantes.

Opinion del experto: Esta invencion la recomiendo ya que, aparte de utilizar un
entorno de aprendizaje para la ensefianza con las caracteristicas del mismo, se usa
la tecnologia para crear ambientes donde los estudiantes se incorporan y, en cierta
forma, viven la experiencia educativa.

i 12
101 103 23
Remote 1 \-' 2 y
T — TN

-
<t
=
=
(%]
<
=
>=
-
<
=
=
(%]
<T
=
es
28]
[
=
—
L
=
—
<
(7]
=<
(%]
—
L
(o]
—
Ll
[
—
<g
=)
[
=
>
=
=
(=]
<t
(=]
=
[=]
Ll

- Remote 1
T ~.sireams in

Local streams in.t__

PATENTE 1

US10360808

https://worldwide.

espacenet.com/

i = Stream from Local Classroom p aten t/S earc h/
¥ Stream from Remote Classroom 1
ﬁ Stream from Remote Classroom N .
17 family/062022466/
T - ) publication/
} <«=""Remote N stream out Flg- 1 US1 036080882?q_

[
169

US10360808B2



https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/062022466/publication/US10360808B2?q=US10360808B2
https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/062022466/publication/US10360808B2?q=US10360808B2
https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/062022466/publication/US10360808B2?q=US10360808B2
https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/062022466/publication/US10360808B2?q=US10360808B2
https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/062022466/publication/US10360808B2?q=US10360808B2
https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/062022466/publication/US10360808B2?q=US10360808B2
https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/062022466/publication/US10360808B2?q=US10360808B2

\

-
<
=
-
=
>
=
=
(X}
<
(£}
=
[=]
Ll

PATENTE 2

CN111260977

https://worldwide.

espacenet.com/

patent/search/

family/070944977/
publication/

CN111260977A?q=

CN111260977A

Titulo en inglés: Based Smart Platform of Mobile Learning System

Titulo en espafiol: Sistema Movil de Aprendizaje Basado en una Plataforma
Inteligente

Oficinas de destino: China
Solicitantes: langsu Maritime Institute [China]

Contenido técnico: La invencidon consiste de un sistema de aprendizaje que se
implementa en dispositivos mdviles. Este invento tiene como novedoso el sistema
de guardado en la nube, grabacion e interactividad online. Otro aspecto innovador es
gue permite realizar grabaciones de forma interactiva (el enfoque esta desarrollado
para Ciencias Sociales). En la invencién, destacan que el sistema facilita la formacién,
pues permite aprendizajes con calidad y de forma divertida.

Opinidn del experto: Este tipo de sistemas son facilmente adaptables al contexto
nacional. El sistema permite que los procesos de generacidn de contenidos por parte
de los profesores se puedan crear en la nube. Se sugiere evaluar su aplicabilidad a
otras areas del conocimiento adicionales a Ciencias Sociales.
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Titulo en inglés: Design and Implementation of Mobile Device Middle Engine
Based on Cloud Computing

Titulo en espaiiol: Dispositivo Mévil Basado en Computacion en la Nube para
su Diseno e Implementacion

Oficinas de destino: China

Solicitantes: China Mobile Communications Corporation, Shaanxi Company Ltd.
[China]; Future International Information Company Ltd. [China]; Shaanxi Branch of
China Telecom Company Ltd. [China]; Shaanxi Branch of China United Network Com-
munications Limited [China]; Shaanxi Broadcast & Tv Network Intermediary (Group)
Company Ltd. [China]; Shaanxi Information Engineering Research [China]; Shaanxi
Radio and Television Broadcasting University [China]

Contenido técnico: La invencion tiene como novedoso un dispositivo que se conecta
a un sistema operativo o middleware y que esta conectado, a su vez, a una plata-
forma educativa remota. La invencién cuenta con un replicador de puerto que se
conecta a un sistema de aprendizaje movil.

Una de las principales ventajas de la tecnologia son los costos de implementacién
gue se reducen por la estructura del sistema de aprendizaje y el uso del middleware
para mejorar la comunicacién entre los elementos del sistema.

Opinion del experto: La tecnologia permite, por su estructura, mejorar la flexibili-
dad de transferencia de datos y comunicacién entre el dispositivo y la plataforma
remota. La transparencia del middleware facilita el uso de diferentes tipos de hard-
ware. Estas tecnologias pueden ser aplicables a diferentes campos del E-Learning.

PATENTE 3

CN104615417

https://worldwide.

espacenet.com/
patent/search/
family/053149880/
publication/

CN104615417A?q=

CN104615417A
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APRENDIZAJE MOVIL

En esta categoria, encontramos un total de 112 invenciones enfocadas en el apren-
dizaje basado en dispositivos méviles. Estas se conocen como Mobile Learning o
M-Learning. Si lo traducimos literalmente del inglés significaria aprendizaje movil, es
decir, aprendizaje en un dispositivo electrénico que podemos llevar con nosotros a
cualquier lugar, por lo tanto, abarca smartphones, tabletas e incluso portatiles y que
marcamos en color amarillo. Por otro lado, en rojo, estan las plataformas de apren-
dizaje, terminales de comunicacién, trasmision de la informacién y procesos de en-
criptacion. En azul, se encuentran los sistemas de gestién y en violeta, los elementos
de recopilacion de informacion.
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Patentes clave

Titulo en inglés: Mobile E-Learning Method and Apparatus Based on Media
Adapted Learning Objects

Titulo en espaiiol: Método y Aparato de E-Learning Mavil Basado en Objetos
de Aprendizaje Adaptados a los Medios

Oficinas de destino: Estados Unidos
Solicitantes: Emantras Inc. [Estados Unidos]

Contenido técnico: Es un sistema de aprendizaje mdvil basado en la nube donde
estudiantes y profesores interactian sobre temas y actividades de aprendizaje
con opciones de interactividad, retroalimentacion (feedback) e intercambio de
informacion. El sistema permite mezclar archivos de diferentes caracteristicas como
ejecutables, audios, imagenes, etc.

Opinion del experto: La tecnologia tiene la ventaja de ser un sistema basado en E-
Learning y que se aplica a dispositivos méviles M-Learning. Su fortaleza esta en los
reducidos costos, facil movilidad, uso desde cualquier lugar y con cualquier disposi-
tivo mdvil que permita acceso a internet. Tiene la ventaja de integrar diferentes tipos
de archivos desde el uso de lenguajes hipertextuales como el “http” que se usa en las
paginas web.
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PATENTE 1

US7873588B2

https://worldwide.

espacenet.com/

patent/search/
family/039677066/

publication/
US7873588B27q=
US7873588B2
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PATENTE 2

CN107665609

https://worldwide.

espacenet.com/

patent/search/
family/061122214/

publication/
CN107665609A?q=

CN107665609A

Titulo en inglés: A Cloud of Mobile Learning System

Titulo en espaiiol: Una Nube de Sistema de Aprendizaje Movil

Oficinas de destino: China
Solicitantes: Hunan Yishang Dongli Network Technology Company Ltd. [China]

Contenido técnico: Es un sistema de aprendizaje mévil basado en la nube desde
el que estudiantes y profesores interactian alrededor de temas y actividades de
aprendizaje. La tecnologia brinda opciones de interaccidon, retroalimentacion
(feedback) e intercambio de datos e informacion.

Opinion del experto: La tecnologia hace uso de recursos utiles y con diversas posi-
bilidades como son M-Learning y Cloud-Computing.

Al ser una interaccidon basada en la nube, la tecnologia esta disponible en cualquier
momento y lugar para que los usuarios -ya sean docentes o estudiantes- tengan ac-
ceso a los contenidos e interactuen con los demas participantes del sistema incluso
desde dispositivos moéviles.
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Titulo en inglés: Mobile Learning System and Method

Titulo en espaiol: Método y Sistema de Aprendizaje Movil

Oficinas de destino: Estados Unidos

Solicitantes: Messner Michael [Estados Unidos]; Schwartz Robert [Estados Unidos];
Varghese Prasant [Estados Unidos]

Contenido técnico: Sistema de educacién en linea bajo la modalidad de cliente-
servidor que permite ungran nimero de archivos multimediay ademas escompatible
con diferentes sistemas de interconexion, entre ellos, Wi-Fi, Bluetooth y Wimax
(Worldwide Interoperability for Microwave Access o Interoperabilidad Mundial para
Acceso por Microondas). Lo que da mas alcance, adaptabilidad y versatilidad para
implementar el sistema.

Opinion del experto: Me parece uno de los sistemas mas robustos y adaptables
de los revisados en este documento, entre otras razones, por la variedad de archi-
VoS que permite compartir y que es compatible con diferentes sistemas de interco-
nexion que facilita su adaptacion a diversos entornos.
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2 Invenciones a nivel nacional

En la base de datos de la Superintendencia de Industria y Comercio (SIC), identifi-
camos nueve invenciones relacionadas con E-Learning. A continuacion, describimos
una invencion por cada tendencia.

Tendencia: Plataforma de aprendizaje

Titulo en espaiiol: Mddulo digital para el control de un aula virtual

Estado: Dominio publico
Solicitante: Ivan Giraldo Zuluaga (Colombia)

Contenido técnico: La tecnologia presentada corresponde a un modelo multipuerto
o0 multiacceso para computadores. Si bien estamos familiarizados con que una per-
sona tenga acceso a un computador, mouse, teclado, webcam, etc., équé ocurre
cuando tenemos limitantes con el nimero de computadores o cuando el niumero de
alumnos es mayor al nimero de equipos disponibles? Precisamente, esta invencion
plantea un modelo multipuerto o multiacceso donde varias personas (estudiantes o
usuarios) pueden conectarse y trabajar directamente desde un mismo equipo.
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Si tenemos en cuenta los contextos donde la limitante es el numero de computa-
dores disponibles, bien sea por su costo o accesibilidad, con esta tecnologia podria-
mos utilizar los computadores disponibles entre varios estudiantes. De esta forma,
cada usuario podria participar en el desarrollo de actividades y proyectos de aula al
mismo tiempo y desde su propio teclado, mouse, etc.

PATENTE 1 Resaltamos que esta tecnologia permitird un ahorro en recursos: menos equipos de
cOmputo y mas usuarios conectados.

06039012 Opinidn de experto: En nuestro pais, es claro que la tecnologia y el presupuesto
se constituyen en una limitante en el fortalecimiento del sector educativo, por
http://sipi.sic.gov.co/ ejemplo, como ocurre de forma parecida en otros paises denominados “en vias

sipi/View.ashx?715540 de desarrollo”.



http://sipi.sic.gov.co/sipi/View.ashx?715540
http://sipi.sic.gov.co/sipi/View.ashx?715540

En el caso de los computadores, esta tecnologia es costosa y, en la mayoria de las ve-
ces, son equipos importados, lo cual hace que se convierta en una limitante cuando
se refiere a su aplicacion o uso en estrategias de capacitacidén o educacion. Se resalta
gue, en Colombia, se ha mejorado en el acceso a redes e internet, pero se sigue
estando por debajo de paises considerados como potencias mundiales (MINTIC,
2020)*. Aun asi, se necesita seguir mejorando en la eficiencia de los recursos, como
son los computadores con innovaciones que permitan, por ejemplo, que varios
usuarios desde un solo equipo puedan interactuar. Considero que es de gran impor-
tancia maximizar la utilizacidon de los recursos disponibles sobre todo en regiones
donde no es facil tener tecnologias disponibles.

Si nos centramos en las grandes ciudades tal vez parezca que el acceso a compu-
tadores e internet es adecuado, aun asi dentro de las mismas ciudades, en barrios
habitados por familias de escasos recursos, no se cuenta con computadores o a lo
sumo hay uno solo para compartir entre varios usuarios. Lo que podria solucionarse,
en parte, con innovaciones como las que se presentan aqui.

De otro lado, aunque se ha llegado con sefial de internet a muchos lugares en Co-
lombia, todavia es limitado el acceso a equipos para que estudiantes o usuarios
puedan realmente aprovecharlos adecuadamente y continuar desarrollando habi-
lidades y competencias, mds en estas épocas de “trabajo en casa” y confinamiento
por la pandemia.

*  Ver https://mintic.
gov.co/portal/
vivedigital/612/
w3-article-1515.
html

-
<t
=
=
(%]
<
=
>=
-
<t
=
=
(]
<
=
es
L
[
=
-
(28]
=
—
<
(2]
=<
(%]
—
L
(o]
—
[T 8]
[
—
<<
=)
-
&
>
=
=
(%]
<<
(%]
-
(=]
(SN



https://mintic.gov.co/portal/vivedigital/612/w3-article-1515.html
https://mintic.gov.co/portal/vivedigital/612/w3-article-1515.html
https://mintic.gov.co/portal/vivedigital/612/w3-article-1515.html
https://mintic.gov.co/portal/vivedigital/612/w3-article-1515.html
https://mintic.gov.co/portal/vivedigital/612/w3-article-1515.html

TENDENCIAS A NIVEL INTERNACIONAL Y NACIONAL

PATENTE 2

10061804

http://sipi.sic.

gov.co/sipi/View.

ashx?696349

Tendencia: Plataformas de aprendizaje y realidad virtual

Titulo en espaiol: Sistema portatil de simulacién de vehiculos militares para
el entrenamiento tactico que permite integrar labores de instruccion tedrica
con labores de practica virtual

Estado: Concedida
Solicitante: Ministerio de Defensa Nacional (Colombia)

Contenido técnico: Esta innovacion trata de una plataforma mévil montada sobre
un vehiculo tipo camion o trailer donde se instalan equipos de cémputo, con po-
sibilidad de ofrecer entrenamientos a unidades militares en diferentes tematicas.
La plataforma combina aspectos tedricos y practicos e incorpora realidad virtual
dentro del esquema de entrenamiento. Los equipos de cdmputo, ademas de ser
moviles dentro del vehiculo auténomo, pueden ser transportados a cualquier lugar.
Se puede acceder al mddulo y entrenar simultaneamente a varias personas bajo la
guia de supervisores o entrenadores en temas relacionados con habilidades milita-
res, tiro, manejo de vehiculo o dispositivos blindados, etc. La plataforma tiene una
capacidad para 20 personas y, ademas de ofrecer un modelo de aprendizaje elec-
trénico (E-Learning), incorpora realidad virtual dentro de los escenarios de practica.

Se resalta que la realidad virtual se considera como una herramienta que, al involu-
crar varios sentidos (visual, auditivo, ...) en la formacidn, facilita el aprendizaje, desa-
rrollo de habilidades y capacidad de concentracidon y genera un mejor desempefio,
lo que redunda en una mayor retencidn del aprendizaje.

Ademas, al ser una tecnologia equipada dentro de un vehiculo y que se puede trans-
portar a varios lugares, estaria también entrando en el campo del aprendizaje movil
o movil-Learning (M-Learning) tan importante y relevante en esta época.

Opinidn de experto: El proceso de aprendizaje se hace mucho mds importante y
relevante cuando se incorporan multiples tecnologias y se usan varios modelos
de aprendizaje al mismo tiempo. En el caso de la plataforma mavil, el modelo de
aprendizaje integra, por un lado y de manera general, el E-Learning que se considera
como una forma de aprendizaje electrénico, ademds incorpora la realidad virtual
gue tiene grandes ventajas en la fijacion de habilidades sobre todo cuando el apren-
dizaje o entrenamiento combina recuerdos memoristicos con habilidades motoras.


http://sipi.sic.gov.co/sipi/View.ashx?696349
http://sipi.sic.gov.co/sipi/View.ashx?696349
http://sipi.sic.gov.co/sipi/View.ashx?696349

Otro punto importante es que permite entrenar varios usuarios a la vez y, al poderse
transportar a lugares donde se requiere el entrenamiento, podria incluirse de cierta
manera como aprendizaje M-Learning o aprendizaje movil, lo que le da un valor
agregado.

Es necesario considerar que tecnologias como estas pueden disefiarse y adaptarse a
otros escenarios diferentes al militar bajo la modalidad de aprendizaje, lo que apor-
taria beneficios relacionados con mayor eficiencia y efectividad y menores costos.
Se aclara que no se cuentan con datos de costos que apoyen esta ultima afirmacion.
Por otro lado, al tener escenarios predisefiados, la plataforma agrega estandariza-
cion al método de formacidn, lo que agilizara los procesos de ensefianza y se contara
con instructores enfocados en tutorias y supervisiones.

Tendencia: Aprendizaje movil y plataforma de aprendizaje

Titulo en espafiol : Sistema para aula multimedios con fuente de energia
renovable

Estado: Concedido
Solicitante: Milton Amador Rueda (Colombia)

Contenido técnico: La tecnologia aqui presentada tiene dos partes: Por un lado,
ofrece equipos que pueden reemplazar a los computadores, ofreciendo diferencia-
les superiores como ahorro de energia, econdmicos, menos demandantes de so-
porte técnico y que sirven para crear aulas virtuales basadas en las TIC (Tecnologias
de Informaciéon y Comunicaciones), las cuales integran un ecosistema necesario
para un ambiente virtual de aprendizaje.

La tecnologia podria ser usada por profesores, alumnos y tutores y sacar un mayor
provecho a los contenidos y objetos virtuales de aprendizaje y uso de multimedia.

Se resalta que es una tecnologia de tipo modular y eficiente que utiliza energia reno-
vable, por lo tanto, podria funcionar mejor en zonas apartadas o donde los recursos
energéticos son limitados, también en zonas donde sea escaso el acceso a soporte
técnico.

PATENTE 3
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http://sipi.sic.gov.co/

sipi/View.ashx?691753
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TENDENCIAS A NIVEL INTERNACIONAL Y NACIONAL

Opinidn de experto: En mi opinidn, lograr una tecnologia de bajo costo y con alta
eficiencia energética es una necesidad imperante en paises como el nuestro donde
no se cuenta con grandes presupuestos y, por el contrario, si se tienen grandes ne-
cesidades que cubrir como es el acceso a recursos para el sector educativo o capaci-
tacion a personas en lugares con limitado acceso a las tecnologias.

Se resalta que es una buena opcidn lograr un equipo de cdmputo de alta eficien-
cia energética que pueda servir para desarrollar un ambiente virtual de aprendi-
zaje y usar las TIC y, ademas, que permita interactuar con los diferentes actores del
proceso ensefanza-aprendizaje. Sobre la eficiencia energética, es importante tener
acceso a equipos con consumo de energia 6ptimo en lugares donde es escasa o0 no
esta disponible y que permita usar otras fuentes (como la solar o uso de plantas
de baja capacidad). Este ultimo es un valor agregado que resalto de la innovacion
propuesta.

También subrayo, la capacidad que tiene este tipo de tecnologias para ser llevadas
a diferentes lugares, pues son parcialmente independientes desde el punto de vista
estructural y energético, lo que facilita que haga parte de las innovaciones de apren-
dizaje moéviles o M-Learning.

Finalmente, destaco que esta tecnologia trasciende el formato tradicional de pro-
puestas educativas disefiadas a través de teléfonos mdviles inteligente o los llama-
dos smartphone.




Numero de expediente

Hipervinculo

Titulo

Solicitante

Numero de expediente

Hipervinculo

Titulo

Solicitante

Numero de expediente

Hipervinculo

Titulo

Solicitante

NC2018/0001352

http://sipi.sic.gov.co/sipi/View.ashx?2023534

Sistema inteligente de reconocimiento de actividades y
actitudes para aulas de clases

En tramite

Institucion Universitaria Salazar y Herrera (Colombia)

NC2017/0007100

http://sipi.sic.gov.co/sipi/View.ashx?1778243

Manejo de permisos de acceso a cuadernos de clase y
sus grupos de seccidn en una aplicacion de cuaderno

Dominio publico

Microsoft Technology Licensing LLC. (Estados Unidos)

00098628

http://sipi.sic.gov.co/sipi/View.ashx?673147

Sistema, aparato y método para obtener mayor efectivi-
dad y eficiencia en el aprendizaje, la retencién y la recu-
peracion de conocimientos y habilidades

Dominio publico

Cerego Cayman, INC. (Colombia)
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Numero de expediente

Hipervinculo

Titulo

Solicitante

Numero de expediente

Hipervinculo

Titulo

Solicitante

Numero de expediente

Hipervinculo

Titulo

Solicitante

NC2016/0003510

http://sipi.sic.gov.co/sipi/View.ashx?1474503

Interfaz multimedia interactiva para el apoyo en el pro-
ceso de ensefianza e introduccion a la lectoescritura de
las vocales del sistema braille a infantes con discapacidad
visual.

Dominio publico

Jeisson Alirio Sastre Avila (Colombia); Victor Leonardo
Pefiaranda Palacio (Colombia)

NC2020/0009819

http://sipi.sic.gov.co/sipi/View.ashx?3081743

Dispositivo electrénico digital y método para el aprendi-
zaje de sistemas numéricos computacionales

En tramite

ARLES PRIETO MORENO (Colombia)

13244024

http://sipi.sic.gov.co/sipi/View.ashx?707341

Dispositivo electrénico portatil que facilita el aprendizaje
inicial del lenguaje de sefias en nifios con discapacidad
auditiva y del habla

Concedido

Universidad Distrital Francisco José De Caldas (Colombia)


http://sipi.sic.gov.co/sipi/View.ashx?1474503
http://sipi.sic.gov.co/sipi/View.ashx?3081743
http://sipi.sic.gov.co/sipi/View.ashx?707341

Contexto
Internacional
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GRAFICA 13

Ciclo de vida de la
tecnologia

La metodologia utilizada
indica que esta tecnolo-
gia se encontro en fase
emergente antes de
pasar las rayas puntea-
das, es decir, la media.

El cuadrante superior
derecho muestra cuando
las tecnologias entraron
en su fase de creci-
miento. El cuadrante
superior izquierdo, por
su parte, indica la fase
de maduracion, al igual
que el cuadrante inferior
derecho.

Fuente: Derwent
Innovation, Espacenet,
USPTO, Latipat, entre otras
(2020).

Identificamos, entre 1951y 2018, un total 1.434 invenciones relacionadas con E-Lear-
ning.

CICLO DE VIDA

El andlisis de ciclo de vida de las invenciones lo hicimos al tener en cuenta dos indi-
cadores: la cantidad de invenciones presentadas por afio y el nimero de solicitan-
tes. Estos indicadores nos permitieron evaluar el grado de madurez de la tecnologia
desde la divulgacion basada en patentes. El andlisis arrojé que la fase emergente
tuvo lugar entre 1951 y 2008, mientras que la de crecimiento, entre 2009 y 2018.
También pudimos observar que las patentes de E-Learning han tenido un gran im-
pulso en la ultima década, pasando de siete tecnologias anuales a mas de 180 en el
Ultimo afio (Grafica 13).

Actividad inventiva
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PAISES LIDERES

Identificamos los paises con mayor relevancia relacionados con la tecnologia al tener
en cuenta dos variables: la inversion en +D y la actividad de presentacién de solici-
tud de patentes en las oficinas de destino (Grafica 14).
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El valor indicado en la grafica muestra la actividad inventiva total.

La region con mayor desarrollo tecnoldgico en E-Learning es Asia. Entre los paises
lideres de la region esta China que se destaca por los altos indicadores, es decir,
cuenta con el 61% de las invenciones generadas en el mundo y ha sido la oficina de
destino del 27% del total de patentes presentadas a nivel global. Otros paises rele-
vantes son Japon y Corea del Sur. En el caso de Japdn, ha generado el 8% del total de
las invenciones y ha recibido el 7% de las solicitudes de patentes. Finalmente, Corea
del Sur ha desarrollado el 14% de las invenciones y recibido el 10% de las solicitudes.

JP
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go, 184
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AU [=

85
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Paises lideres
segun actividad
inventiva

Fuente: Derwent Innovation,

Espacenet, USPTO, Latipat,
entre otras (2020).
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GRAFICA 15

Paises lideres
segun su indice H

El indice H relaciona la
productividad (es decir,
el numero de inven-
ciones) con el impacto
(o la cantidad de citas
recibidas). Si un pais
tiene un indice H de 5,
quiere decir que 5 de sus
invenciones han recibido
cinco citaciones o mas.

Fuente: Derwent Innovation,
Espacenet, USPTO, Latipat,
entre otras (2020).

La segunda regidon mas importante es Norteamérica. Se destaca como pais calve Es-
tados Unidos con el 19% de las invenciones y el 14% de las solicitudes presentadas.
En el caso de Europa, estd Alemania que ha generado el 2% del total de las inven-
ciones y ha recibido el 3% del total de solicitudes a nivel mundial. Espafia también
se identifica como un pais de destino interesante con el 2% del total de solicitudes.
América Latina, por su lado, ha tenido un bajo desarrollo de patentes especializadas
en E-Learning: solo Brasil ha sido el pais que ha generado invenciones con menos del
1% y ha recibido el 2% del total de solicitudes.

Ahora, presentamos los resultados del andlisis del indice H que permite establecer la
relacion entre la productividad de los paises y la calidad de sus invenciones basada
en citaciones recibidas. En este sentido, Estados Unidos tiene un indice H de 44, es
decir, en 2020, 44 invenciones tuvieron 44 o mas citas. Estos indicadores patento-
métricos demuestran que, a pesar de que este pais no es lider por su inversidon en
I+D, sus patentes han sido las de mayor éxito en el mercado. Otros paises clave son
China con un indice H de 14, Japdn, con 11y Gran Bretafia, con 5 (Grafica 15).



http://solicitudes.La

SOLICITANTES LIDERES

Los solicitantes clave fueron identificados a partir de tres indicadores: actividad in-
ventiva, impacto industrial basado en las citaciones recibidas y alcance tecnolégico
desde el numero de Clasificacién Internacional de Patentes (CPC).

La Grafica 16 presenta el total de solicitantes que han participado en el desarrollo
de tecnologias centradas en E-Learning y que corresponde a 1.045 organizaciones.
Los solicitantes mas importantes por su actividad inventiva e impacto industrial se
encuentran en color rojo. Dentro de estos, se consideran como lideres tecnoldgicos
a SAP SE, Accenture LTD, IBM y Hitachi. De este grupo, la empresa que ha generado
invenciones en varias areas del conocimiento, pero con baja relevancia es Accenture,
tal y como lo indica el tamafo del nodo. Por otro lado, las empresas con baja produc-
tividad, pero con alto impacto son: Academy of Applied Sciences, Oath Inc e Invoke
Solutions INC. Otra empresa que se ha destacado por sus invenciones en diferentes
campos tecnologicos es Henkel KGAA. Finalmente, encontramos algunas empresas
seguidoras que se muestran en color naranja con inversion en I+D, pero con impacto
medio. Estas son: Novartis, Aglix y 3M (Gréfica 16).
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GRAFICA 16

Solicitantes
lideres segiin

la relacion

entre actividad
inventiva,
impacto industrial
y alcance
tecnolagico

En la gréfica, la actividad
inventiva corresponde
alainversionen I+Dy

al impacto industrial
derivado de las patentes.
El tamafio de los nodos
estd relacionado con la
variabilidad tecnoldgica
que corresponde al nu-
mero de clasificaciones
de patente usado en los
documento de solicitud.

Fuente: Derwent Innovation,
Espacenet, USPTO, Latipat,
entre otras (2020).
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Actividad inventiva

Para reconocer los principales solicitantes también utilizamos el indice H. En ese
sentido, las empresas lideres basadas en este indicador son: SAP SE con un indice H
de 9, IBM, 7, State Grid Corp of China, 5y Accenture, 5 (Gréfica 17).
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Espacenet, USPTO, Latipat,
entre otras (2020).

Respecto a las redes de colaboracidn entre los solicitantes, encontramos dos redes
de colaboracion importantes. La primera es de origen chino, resultado de la colabo-
racion entre universidad y empresa. Los principales solicitantes son: Univ Shaanxi,
Univ Xian Post, China Teleco, China Unicorn Group y China Mobile Communication
(Gréfica 18).

Y la segunda red estd compuesta por Kodak y algunas filiales y aliados como Far East
Development y Laser Pacific Media Corporation (Grafica 19).
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Primera red de
colaboracion
E-Learning

Fuente: Derwent Innovation,

Espacenet, USPTO, Latipat,
otras (2020).

GRAFICA 19

Segunda red de
colaboracion
E-Learning.

Fuente: Derwent Innovation,

Espacenet, USPTO, Latipat,
otras (2020).
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GRAFICA 20

Ciclo de vida
comercial de
E-Learning

Fuente: Elaboracion propia,

basado en datos de la web
(2020).

Se identificaron 29.253 compafiias que compiten en la industria del E-Learning, las
cuales se analizaron para determinar su nivel de crecimiento y en qué etapa de de-
sarrollo se encontraban: emergente, crecimiento, maduracién o saturacion. En ese
sentido, se observod que las empresas de E-Learning se encuentran en fase de creci-
miento, presentando su mayor pico en 2010, pero que muestra una disminucién en
el ultimo ano. (Grafica 20).
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La Grafica 21 muestra la distribucion de las compafiias por pais: El 18% se encuentra
en Estados Unidos con 5016 empresas. Otros paises relevantes por el nimero de
companias son: India con 10%, Gran Bretaia y Brasil cada uno con 6%, y Espaia y
Canada con el 3%.
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Por otro lado, clasificamos las organizaciones en dos categorias, basandonos en el
promedio de empleados, popularidad en la web y nimero de productos o servicios.
En este sentido, encontramos como organizaciones que se destacan (color naranja)
Coursera, Udemy, Byjus, Up Grad y Linda. Estas dos ultimas también sobresalen por
el numero de productos o servicios que generan. En color azul, se encuentra el se-
gundo grupo o empresas seguidoras en el que destacamos a 10 Minute School por
su popularidad y Data Camp, por el nimero de productos y servicios (Grafica 22).

Participacion en
el mercado por
pais analizado
Fuente: Elaboracion propia,

basado en datos de la web
(2020).
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GRAFICA 22

Clasificacion

de empresas

por nimero de
empleados,
popularidad en

la web y namero
de productos o
servicios

Fuente: Elaboracion propia,

basado en datos de la web
(2020).
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Promedio de empleados

Los principales productos o servicios que desarrollan las empresas de E-Learning
se dividieron en cinco grupos. En ese sentido, identificamos que dos de los grupos
con patentes se encuentran en los nodos de color verde. Estos fueron los sistemas
de gestion de aprendizaje (LMS, por su sigla en inglés) y el aprendizaje desde el
uso de celulares. Otros productos o servicios destacados son la gamificacion, disefio
instruccional, disefio grafico y Moodle. En color rojo, encontramos el aprendizaje
en linea, las tecnologias educativas y la especializacion en areas de conocimiento,
por ejemplo, en Ciencias Matematicas, Francés y aprendizaje de idiomas. En color
azul, aparecen otras areas de conocimiento en las que se desarrollan productos o
servicios de formacién y crecimiento personal en los que sobresalen temas como



coaching y emprendimiento. En violeta, vemos algunos productos o servicios que se
ofrecen en espanol o portugués vy, finalmente, encontramos la linea que desarrolla
herramientas de analitica de datos e inteligencia artificial (Grafica 23).
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Finalmente, identificamos los productos o servicios clave basandonos en el indice H
comercial, explicado anteriormente en el boletin y en la metodologia. En cuanto a la
medicién de popularidad, se hizo por empresa.

Productos o
servicios en
E-Learning

Fuente: Elaboracion propia,

basado en datos de la web
(2020).
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GRAFICA 24

Indice H comercial
para E-Learning
Fuente: Elaboracion propia,

basado en datos de la web
(2020).

Para que se entienda mejor este indicador, usamos como ejemplo los LMS o Siste-
mas de Gestion de Aprendizaje y que lo clasificamos como un producto o servicio
altamente popular. La medicién consistio en comparar el nUmero de empresas que
lo desarrollaban y que fue superior a 120 compafiias, y la popularidad del producto o
servicio que, en este caso, debia ser igual o mayor a 120. Otros productos o servicios
clave basados en este criterio fueron: Online Learning, Online Education, Gamifi-
cacion, Marketing, Blended Learning, Instructional Design, Mobile Learning, entre
otros. La Grafica 24 presenta este analisis.
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1% Metodologia

En algunos casos,
para poder anali-
zar los documen-
tos originales,
consultamos las
bases de datos
Espacenet, USPTO,
Latipat, entre
otras.

El Tratado de
Cooperacion de
Patentes (PCT),
administrado por
la OMPI, estipula
gue se presente
una Unica solici-
tud internacional
de patente con

el mismo efecto
que las solicitudes
nacionales pre-
sentadas en los
paises designados.
Un solicitante que
desee proteccién
puede presentar
una Unica solicitud
y pedir proteccion
en tantos paises
asociados como
sea necesario.

Realizamos el andlisis de patentes sobre nuevas tecnologias relacionadas con e-lear-
ning a través de cuatro fases: coordinacién, busqueda, analisis de la informacion e
interpretacion de resultados. A lo largo de todo el proceso contamos con la colabo-
racion del experto Luis Eduardo Vargas Tellez.

Fase de coordinacidn: este boletin fue dirigido a las nuevas tecnologias relacio-
nadas con e-Learning. El boletin fue elaborado por los vigias tecnoldgicos Paola
Mojica, Claudia Medina, Sergio Cuéllar y Jorge Mejia.

Fase de busqueda: la informacién de las patentes la obtuvimos con la ayuda del
software Thomson Innovation," que cuenta con los registros de mas de 30 ofici-
nas a nivel mundial, incluidas la europea, norteamericana, china, japonesa, bri-
tanica, alemana, taiwanesa, francesa, suiza y latinoamericana, asi como de las
patentes solicitadas por el Tratado de Cooperacidn de Patentes (PCT).2

Para llevar a cabo la busqueda, definimos asi la ecuacién que incluye las siguien-
tes palabras clave:

CTB=(“Online learn*” OR “Telelearn*” OR “Online educat*” OR “Virtual
training” OR “E-learning” OR “Online courses” OR “Virtual education” OR
“Computer assisted learning” OR “Virtual classroom” OR “Blended learning
“ OR “corporate open online courses” OR “MOOC” OR “Masive open online
courses” OR “Flipped learning” OR “Mobile learning” OR “teleeducation”)
OR ABD=(“Online learn*” OR “Telelearn*” OR “Online educat*” OR “Virtual
training” OR “E-learning” OR “Online courses” OR “Virtual education” OR
“Computer assisted learning” OR “Virtual classroom” OR “Blended learning
“ OR “corporate open online courses” OR “MOOC” OR “Masive open online
courses” OR “Flipped learning” OR “Mobile learning” OR “teleeducation”);



En cuanto a la recoleccion de informacién en torno a patentes a nivel nacional
recurrimos a la base de datos de la Superintendencia de Industria y Comercio.
La busqueda comercial la hicimos con la misma ecuacién, utilizando la base de
datos Bing.

3 Tomados de:
Porter, A. L., Cun-
ningham, S. W.,
Banks, J., Roper,
A. T, Mason, T.

W. y Rossini, F. A.
(20m). Forecasting
and Management
of Technology.
Hoboken: Wiley.

e Fase de analisis e interpretacion: para analizar la informacién usamos los soft-
ware Tableau prep, Tableau desktop, Knime y R; asi como métodos bibliométri-
cos, indicadores de analisis de patentes, redes sociales y el apoyo del experto. A
continuacioén, en la tabla, describimos los indicadores de patente usados en el
analisis del presente boletin.?

INDICADOR DESCRIPCION
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Actividad
inventiva

Solicitudes
de patente
presentadas
o actividad de
presentacion

Actividad de
patentamiento

Impacto
industrial

Variabilidad
tecnoldgica

Alcance
internacional

Cantidad de invenciones que han solicitado proteccion de una
patente. Este indicador se puede medir por pais, solicitante o in-
ventor y se determina teniendo en cuenta la primera solicitud
presentada en cualquier lugar del mundo a partir de la fecha de
presentacién (fecha de prioridad).

Numero total de solicitudes de patente presentadas en un pais
determinado o en una oficina de patentes, es decir, la cantidad
de solicitudes de patente donde se presenta o se solicita la pro-
teccion. Este indicador permite conocer los principales mercados
para una tecnologia y realizar el analisis de paises destino.

Suma de las publicaciones de las solicitudes de patente presen-
tadas en diferentes paises para proteger las invenciones oriun-
das de un mismo pais.

Cantidad de solicitudes de patente que citan un documento de
patente X.

Numero de clasificaciones de patente usadas en un documento
de patente X.

Suma de oficinas donde se presenta un documento de patente.

TABLA 1

Descripcion de
los indicadores
empleados en
el analisis de
patentes




INDICADOR DESCRIPCION

-
<
=
e Relaciona la actividad inventiva con el impacto industrial, iden-
> Indice H tificando el numero de invenciones X que tienen al menos el
“g mismo numero de citas recibidas o mas.
<
Q q q P
= Novedad Distancia de la patente X a sus antecedentes mas cercanos.
(NN
Altura Numero de reivindicaciones de las patentes y nimero de pala-
inventiva bras clave que resuelven el problemas técnico.
Aplicacion Numero de areas tecnoldgicas en donde es aplicable la tecnolo-
Industrial gia X.
Empleados Numero de empleados que tiene una compaiia X.
. Numero de seguidores que tiene una empresa X en redes socia-
Seguidores .
les (Bing).
. Mide el nimero de CPCs diferentes que tiene una patente en
Originalidad

comparacion con las patentes citadas por esa patente.




Perfil del experto

LUIS EDUARDO VARGAS TELLEZ

Médico Especialista en Medicina de Emergencias,
con 13 anos de experiencia y alto sentido de lide-
razgo en situaciones de urgencias, emergencias y de-
sastres.

Especialista en Gerencia en Salud y 10 aiios de exper-
ticia en el desempeio de cargos de gerencia y gestion
de Servicios de Urgencias, como disefio de procesos,
movimientos (flow) y modelos de atencion.

Magister en proyectos educativos mediados por las
Tecnologias de la Informacién y Comunicacién TIC.
Apasionado por la docencia. Asesor en educacion virtual y proyectos educativos en
linea (E-Learning, M-Learning, U-Learning) en entidades como: la Sociedad Colom-
biana de Pediatria Regional Bogota, Sociedad Colombiana de Pediatria, Asoreuma y
ACEM. Promotor del FOAMed (Free Open Access Medical Education).

Actualmente, se desempefia como Médico Especialista en Emergencias en la Clinica
La Colinay la Fundacion Cardio Infantil. Es CEO de la Academia Emergencias Empresa
de Educacion virtual y presidente de la Asociacién Latinoamericana de Cooperacion
en Emergencias y Desastres (ALACED).

También es miembro del comité del IFEM (International Federation of Emergency
Medicine, por sus siglas en inglés) y cofundador y miembro activo de la Asociacién
Colombiana de Especialistas en Urgencias y Emergencias (ACEM). Fue presidente del
Comité Nacional de Resucitacién Colombia CNRC.

Es conferencista nacional e internacional en temas sobre emergencias, desastres,
reanimacion, trauma y educaciéon. Autor del libro “Guia Rapida para el Manejo de
Urgencias”.
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1* Bases de datos

Para acceder a la informacién de todas las invenciones internacionales por favor
consultar en el siguiente enlace:

https://onedrive.live.com/view.aspx?resid=160416B3600612BF!495&ithint=file%
2cxIsx&authkey=!ALuiFQb7MFU1RIQ

1¥ Glosario

Actividad inventiva: Cantidad de invenciones que han solicitado proteccion de una pa-
tente. Este indicador se puede medir por pais, solicitante o inventor y se deter-
mina teniendo en cuenta la primera solicitud presentada en cualquier lugar del
mundo a partir de la fecha de presentacion (fecha de prioridad).

Actividad de presentacion: Numero total de solicitudes de patente presentadas en un
pais determinado o en una oficina de patentes, es decir el nimero de solicitudes
de patente donde se presenta o se solicita la proteccion. Este indicador permite
conocer los principales mercados para una tecnologia y asi realizar el andlisis de
paises destino.

Actividad de patentamiento: Suma de las publicaciones de las solicitudes de patente
presentadas en diferentes paises para proteger las invenciones oriundas de un
mismo pais.


https://onedrive.live.com/view.aspx?resid=160416B3600612BF!495&ithint=file%2cxlsx&authkey=!ALuiFQb7MFU1RiQ
https://onedrive.live.com/view.aspx?resid=160416B3600612BF!495&ithint=file%2cxlsx&authkey=!ALuiFQb7MFU1RiQ

Alcance internacional: NUmero de oficinas donde se solicita la patente.

Ciclo de vida o evolucidon tecnoldgica: Secuencia anual de la actividad inventiva o la
actividad de patentamiento de una tecnologia. Proporciona informacién relativa a
la inversién potencial realizada por las compaiiias del presente estudio (tanto en
el afio de solicitud como en los inmediatamente posteriores).

CIP: Sigla de Clasificacion Internacional de Patentes, sistema jerarquico que divide los
sectores tecnoldgicos en varias secciones, clases, subclases y grupos.

Citas: Referencias al estado anterior de la técnica contenidas en los documentos de pa-
tente, que pueden ser a otras patentes, a publicaciones técnicas, libros, manuales
y demas fuentes.

Concesion: Derechos exclusivos de propiedad industrial que una oficina otorga a un so-
licitante. Por ejemplo, las patentes se conceden a los solicitantes para que hagan
uso y exploten su invencion durante un plazo limitado de tiempo. El titular de los
derechos puede impedir el uso no autorizado de la invencion.

Dominio publico: Son aquellas invenciones en que la proteccidn que otorga la patente
ha finalizado por causas establecidas por la ley. Es decir, ha terminado el tiempo
de proteccion, no ha sido solicitada en el territorio nacional alin estando vigente
en otros paises o fue abandonada.

Estado de la técnica: Es todo aquello accesible al publico por una descripcidon escrita
u oral, utilizacién, comercializacién o cualquier otro medio antes de la fecha de
presentacién de la solicitud de patente. El estado de la técnica sirve para evaluar
la patentabilidad de una invencion.

Familia de patente: Conjunto de solicitudes de patente relacionadas entre si que se
presentan en uno o mas paises para proteger la misma invencién.

Fecha de presentacion de la solicitud: Es el dia en que se presenta la solicitud de pa-
tente en una oficina determinada.

Fecha de prioridad: Primera fecha en la que se presenta la solicitud de una patente, en
cualquier lugar del mundo (por lo general, en la oficina de patentes del pais del
solicitante), para proteger una invencién. Es la mas antigua y, por lo tanto, puede
considerarse la mas cercana a la fecha de la invencion.
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Fecha de publicacion: Fecha en la que la oficina de propiedad industrial publica la solici-
tud de patente. Indica el momento en el que la informacién relativa a la invencion
se divulga publicamente. Por lo general, el publico tiene acceso a la informacién
relativa a la solicitud de patente 18 meses después de su fecha de prioridad.

Impacto industrial: Cantidad de solicitudes de patente que citan un documento de pa-
tente X.

Informacion tecnoldgica: Informacién que describe invenciones relacionadas con pro-
cesos y/o productos. Las fuentes de informacion son diversas (publicaciones, arti-
culos, documentos especializados, tesis académicas, etc .); una fuente primordial
son los documentos de patente, que, por su estructura normalizada, describen las
invenciones en su totalidad incluyendo el estado de la técnica.

Invencién: Es un nuevo producto (aparato, maquina, material, sustancia), procedi-
miento o forma de hacer algo que resuelve alguna necesidad o problema técnico.

Inventor: Autor de una invencidn que, por lo tanto, tiene derecho a ser reconocido
como tal en la patente.

Pais de origen: Pais en que reside el solicitante o el inventor de la solicitud de patente.
En caso de que sea una solicitud conjunta, corresponde al pais en que reside el
inventor o solicitante mencionado en primer lugar. El pais de origen sirve para
determinar el origen de la invencidn o de la solicitud de patente.

Pais u oficina destino: Pais(es) donde se busca proteger una invencion.

Pais de prioridad: Pais en el que se presentd la solicitud de patente por primera vez en
todo el mundo, antes de solicitarla en otros paises.

Patente: Derecho exclusivo concedido por ley a los solicitantes o inventores sobre sus
invenciones durante un periodo limitado (generalmente de 20 afios). El titular de
la patente tiene el derecho a impedir la explotaciéon comercial de su invencién por
parte de terceros durante dicho periodo. Como contrapartida, el solicitante esta
obligado a dar a conocer su invencién al publico, de modo que otras personas
expertas en la materia puedan reconocer y reproducir la invencidn. El sistema de
patentes tiene como objetivo equilibrar los intereses de los solicitantes (derechos
exclusivos) y los intereses de la sociedad (divulgacidn de la invencién).



Solicitante: Persona o empresa que presenta una solicitud de patente o marca. Cabe
la posibilidad de que en una solicitud figure mas de un solicitante. El nombre del
solicitante permite determinar el titular de la patente o la marca.

Solicitud de patente: Procedimiento mediante el cual se solicita proteccion por patente
en una oficina de propiedad industrial (Pl). Para obtener los derechos derivados
de una patente, el solicitante debe presentar una solicitud de patente y suminis-
trar todos los documentos necesarios, asi como abonar las tasas. La oficina de Pl
examina la solicitud y decide si concede o no la patente.

Solicitud prioritaria: Primera solicitud presentada en otro pais para el mismo objeto.

Solicitud de patente publicada: En la mayoria de paises se publica la solicitud de pa-
tente transcurridos dieciocho meses contados a partir de la fecha de presentacion
de la solicitud o cuando fuese el caso desde la fecha de prioridad que se hubiese
invocado. La publicacién tiene por objeto permitir a las personas enterarse qué se
esta intentando proteger a través de la solicitud de patente.

Tecnologia de uso libre: Producto o procedimiento que no tiene derecho de propiedad
industrial vigente y puede ser utilizado por cualquiera sin cometer ningun tipo de
infraccion.

Titular de la patente: Persona natural o juridica a la que pertenece el derecho exclusivo
representado por la patente.

Transferencia de tecnologia: Acto por medio del cual se produce una transmision de
conocimientos. Dicha transferencia se puede realizar a partir de publicaciones,
bases de datos, compra de tecnologia, asistencia técnica, documentos de patente,
licencias de patente, cesiones entre otras.

Variabilidad tecnolégica: Numero de clasificaciones de patente usadas en un docu-
mento de patente X.
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