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NARRATIVAS DISCONTINUAS COMO ESTRATEGIA DE ENSENANZA

APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS

Experiencia de aula

Discontinuous Narratives as a Teaching Strategy Learning Mathematics: Classroom Experience

ELIZABETH MARTINEZ VILLARRAGA

USTA, Colombia
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ABSTRACT

The aim of this article is to present the results of a significant
pedagogical experience in the classroom, developed during the second
semester of 2018. The experience consisted of using dis-continuous
narratives as a teaching strategy for learning mathematics in higher
education, under the modality remoteness. The format of narration used
was the comic or cartoon, for it the students used tools like Pixton,
FotoJet, Canva, Creative Comics, Voki and others, to elaborate their
narrations. The use of the history of a mathematical concept favored
their learning processes, and favored the development of technological
and macrolinguistic skills.

PALABRAS CLAVE

Narrativas discontinuas
Matemadticas
Enserianza

Aprendizaje

Educacion a distancia

RESUMEN

Este articulo tiene como objetivo presentar los resultados de una
experiencia pedagdgica significativa en aula, desarrollada durante el
segundo semestre del afio 2018. La experiencia consistio en utilizar las
narrativas discontinuas como estrategia de ensefianza aprendizaje de las
matemdticas en educacién superior, bajo la modalidad a distancia. El
formato de narracion utilizado fue el cémic o historieta, para ello los
estudiantes utilizaron herramientas como Pixton, FotoJet, Canva,
Creative Comics, Voki entre otros, para elaborar sus narraciones. El uso
de la historia en un concepto matematico favorecié sus procesos de
aprendizaje, asi como, el desarrollo de habilidades tecnolégicas y
macrolinguisticas.
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Introduccion

1 presente texto surge de una experiencia

pedagogica de aula exitosa, en el segundo

semestre del afio 2018 en la Facultad de
Ciencias y Tecnologias de la Universidad Santo
Tomads, en la Division de Educaciéon Abierta y a
Distancia (DUAD); y que ahora es un proyecto de
investigaciéon y se titula “Narrativas discontinuas
como estrategia de ensefianza aprendizaje de las
matemdticas” Fase 1.

¢Narrativas discontinuas?

Desde el origen de los tiempos, el hombre ha
buscado diferentes formas de comunicar sus ideas,
pensamientos y cultura, inicialmente a traves de
sonidos, sefiales y gestos. La comunicaciéon pasé
luego a ser oral y escrita, a lo largo del tiempo, la
necesidad de comunicar generé como alternativas
de comunicacién la pintura, la musica, el teatro y
otras, creando asi, emociones y sentimientos en sus
interlocutores, lectores o espectadores 'y
estableciendo diversos tipos de lecturas y diferentes
tipos de lectores.

Estas narrativas se han transformado, junto con
el hombre, a lo largo del tiempo con la evolucién de
los medios de comunicacién y expresién (Murray,
2007), han dejado de ser historias sencillas con
inicio, nudo y un final. Un ejemplo de esta evidente
variaciéon se da en el cine, dado que, ha sufrido
grandes cambios, desde la fotografia, el sonido, la
imagen pero sobretodo en la forma en que se
narran ahora las historias, cruzando tramas,
realizando saltos temporales, paralelismos y otros.
Calle (2015).

Algunos ejemplos de estas narrativas son:

* En la literatura las obras “Crdnica de una
muerte anunciada” del novel Gabriel Garcia
Marquez y “Voces en el parque” de Anthony
Browe; la primera la novela esta compuesta
de cinco capitulos que presentan una
estructura cerrada y circular, inicia
subitamente con la muerte de Santigo y
finaliza alli mismo. La segunda esta
compuesta por cuatro secciones que
corresponden a historias paralelas que
convergen en un parque. Estas dos obras
narran una historia vivida de forma
diferente a traves de difierentes
protagonistas, alterando el tiempo y orden
en que se describen los hechos.

* En el cine las peliculas “Pulp Fiction” de
Tarantino y “Memento” de Christofher
Nolan. En ellas, el espectador pasa de tener
una actitud receptiva a una reflexiva, pues
debe involucrarse en la narracién vy
reconstruirla debido a sus rupturas
temporales e historias paralelas
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dependientes pero que no se desarrollan en
el mismo orden cronolégico.

* En la pintura, el triptico de Bosco “el jardin
de las delicias”, cada una de las partes narra
una historia diferente que dejan un objetivo
no claro.

Una narracion discontinua o no lineal es aquella
en la que se rompe el orden cronolégico en el que se
cuenta una historia, es decir, en la que la secuencia
de eventos o trama deja de ser una sucesion
concatenada de eventos resultado del
inmediatamente anterior, como se encuentra en la
narrativa tradicional de los cuentos infantiles. Los
objetivos de este tipo de narrativas son captar
atencién, causar emocidén, impactar, dar a conocer
informacién del pasado o futuro de uno o varios
protagonistas para comprender mejor la historia y
para implicar al lector o audiencia en la historia.

En palabras de Sorolla (2018, p. 45), “se trata de
historias cuya causalidad se presenta como ildgica en
un primer momento. La habitual linealidad se ve
sacudida en funcién de patrones narrativos y
expresivos parte de los cuales, entrando en tension,
suponen un extraflamiento para el espectador
habituado a su modo de contar historias”.

Dentro de las narraciones discontinuas se hallan
varios tipos de estructuras que responden a
criterios no sélo temporales, sino también faticos,
en la medida que procuran generar un impacto en el
canal de comunicacién, ademas de provocar en el
lector, una determinada reaccion frente a la trama o
la historia que se estd narrando. Sorolla (2018)
menciona que estas estructuras tienden a recalcar
lo tragico de la historia desde numerosas
estrategias que tienen en comun la modificacién del
tiempo. Algunos ejemplos de estas estructuras son:

* In Extremis, que se caracteriza por iniciar
desde el final de la historia o su climax.

* In medias res, que se caracteriza por iniciar
desde la mitad de la historia.

* De saltos, que se caracteriza por contar dos
historias en lineas de tiempos diferentes.

* Time-jumping, que se caracteriza por saltar
del pasado al presente o al futuro y
viceversa.

* Reverse chronology, que se caracteriza por
contar una historia en forma inversa.

* Espiral, que se caracteriza por contar tres
historias que se entrecruzan entre si.

Estas alteraciones en el tiempo se logran a
través de flashforward (prolepsis) recurso
narrativo que consiste en dar a conocer al lector
hechos del futuro con la intencién de generar
expectativa y/o brindar informacién adicional y
Flash-back (analepsis) recurso narrativo que
consiste en dar a conocer al lector hechos del
pasado que permiten, en algunos casos encontrar
ademads un cambio de narrador o foco narrativo.
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¢Narrativas discontinuas como estrategia de
ensefianza aprendizaje?

La sociedad del conocimiento, los desarrollos
cientificos y tecnoldégicos han planteado nuevos
retos a los sistemas educativos; entre ellos esta el
desarrollo de las habilidades macro lingiiisticas
(hablar, escuchar, leer y escribir), habilidades que
favorezcan la interpretacion y produccién de textos
y el desarrollo del pensamiento. Particularmente en
esta experiencia de aula se involucré el desarrollo
del pensamiento narrativo.

De acuerdo a Brunner (1998) este pensamiento
se ocupa de las intenciones y acciones humanas y
consiste en contar historias, pues al narrar historias
se construye un significado con el cual las
experiencias adquieren sentido y permiten diversos
modos de construir la realidad. De acuerdo a este
autor, las narrativas son auténticos vehiculos de
conocimiento.

Las narraciones hacen parte del ser humano,
narrar historias permite ver la comprensién que del
mundo se tiene. Desarrollar este pensamiento
requiere considerarlo como un medio para
reconstruir conocimiento a través de la imaginacién
y asi permitir la comprension de nuevos
aprendizajes, una buena narracién es comprensible
y recordable, es decir, que el receptor es capaz de
reconstruir en sus palabras lo narrado, por tanto
para que un texto sea comprensible debe tener dos
condiciones elementales; debe ser coherente y ha
de estar cohesionando, dicho de otra manera, debe
ser una unidad y por tanto, entenderse como tal.

Dentro de las bondades que brindan las
narraciones en el aula autores como Machado
(1997) mencionan que cuando un estudiante realiza
lectura de narraciones de cualquier tipo en forma
libre, realiza también procesos de descubrimiento e
inferencias de nuevo conocimiento. Egan (1999)
manifiesta que la presencia de cuentos en el aula
desarrolla la capacidad imaginativa y no solo a
través de historias fantdsticas sino también en
textos académicos de historia, matematicas y las
ciencias. McEwan y Egan (1998) sostienen:

..los relatos tienen un importante papel que
desempefiar en la comprensidn del curriculum, las
practicas docentes, los procesos del aprendizaje, la
resolucidn racional de cuestiones educativas y la
practica de una ensefianza que sea rica y sutil.

Lomas y Tusén (2000) sugieren que la
composicion de narraciones desarrolla las
habilidades expresivas y favorecen el desarrollo de
la competencia narrativa. Colomer (2002) también
reconoce que la lectura de cuentos incide en la
comprension de conceptos y favorece la adquisiéon
de vocabulario. Leer y producir narraciones apoya
de igual forma la autonomia del estudiante al

permitirle usar su creatividad, su imaginacién y sus
habilidades expresivas.

En el caso de las narraciones discontinuas, su no
linealidad en las historias, logra una vinculacién
emocional mayor con el lector cuando es él quien es
el compositor de la historia, tiende a ser uno de los
personajes que relata sus gustos, sus vivencias y es
un testigo de los sucesos narrados, estas
caracteristicas en un aula de clase, las presentan
amigables y el aprendizaje se hace significativo.

Las bondades mencionadas anteriormente
justifican la presencia de las narraciones en las
aulas y en todos los niveles educativos, propiciar la
lectura y la composiciéon de narraciones exige un
cambio en las practicas pedagogicas, es necesario
generar actividades que fomenten la lectura y
escritura en forma auténoma.

¢Narrativas discontinuas como estrategia de
ensefianza aprendizaje de las matemdticas?

Las matematicas tienen “fama” de aburridas,
dificiles, tediosas y sin sentido, las nuevas
tecnologias han aportado herramientas que han
cambiado en cierta medida esta imagen, sin
embargo, es necesario modificar constantemente
las practicas pedagbgicas para mostrar su
importancia y utilidad. En el contexto educativo, las
narrativas discontinuas se presentan como una
nueva estrategia de ensefianza, pues como se
menciond anteriormente, poseen cualidades que
permiten vincularlas con la ensefianza de las
matematicas, pues logran captar la atencion, causar
emocion, impactar, dar a conocer informacién e
implicar al estudiante, en este caso, en su
aprendizaje de las matematcas.

La vinculaciéon de estas narraciones en la
ensefianza de las matematicas, se presenta como
una nueva forma para aprender que vincula
directamente el desarrollo de habilidades
macrolinguisticas (hablar, escuchar, leer y escribir).
Brindar a los estudiantes las herramientas que
permiten usar la historia de un concepto (su
génesis) permite reconocer los problemas, las ideas
0 preocupaciones que gestaron su origen, las
narraciones como argumentan Avraamidou y
Osborne (2009) no so6lo logran la comprensién de lo
humano sino tambien favorecen la explicacién del
mundo. Asi, la ensefianza de las matematicas a
través de  narrativas  permite  construir
colectivamente el cdmo y por qué surgieron las
matematicas, de una manera diferente y amigable,
que ademads rompe con la tradicién de aburridas,
dificiles y sin sentido.

Un ejemplo de ello se ve en Martinez (2014) al
proponer una narracién para iniciar el estudio de
los ndmeros irracionales.
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Figura 1. “Magnitudes inconmensurables y niimeros
irracionales”

Fuente: Martinez, 2014.

Las caracteristicas de las narrativas discontinuas
impactan tanto en la motivacién de los estudiantes,
como en su comprension del texto y las conexiones
que se pueden establecer con otros conceptos.
Explorar las motivaciones y necesidades que
enfrentaron otros seres humanos permite
reconocer las matematicas como un producto
cambiante, en un contexto histdérico particular
hecho por humanos para otros humanos. Como
menciona Aduriz-Barvo (2014) las narrativas son el
vehiculo que permite ensefiar la naturaleza de la
ciencia.

La ensefianza de las matematicas ya no esta
centrada en el aprendizaje de procesos algoritmicos
repetitivos, la solucién de problemas como
actividad en el drea de matematicas, ha permitido
un mejor desarrollo de competencias. La solucién
de problemas estd intimamente ligada con la
comprension de textos y es por ello que la lectura,
como elemento que permite acceder al
conocimiento y construir significados, debe
involucrarse como herramienta para el aprendizaje
de las matematicas.

Por ultimo, las tematicas de matematicas que se
presentan en educacién superior no siguen el orden
cronolégico de su historia pues se han y se siguen
construyendo, desde los esfuerzos de muchas
personas, culturas y lenguas. Es a través de la
transposicion didactica que se ha elaborado un
orden “lineal” en prerrequisitos para su
aprendizaje. Asi, cada tema abordado en las aulas
corresponde a un capitulo de la historia de las
matematicas y usar narrativas discontinuas se
adapta facilmente a este fen6meno.

Barbin (2000) menciona que el uso de la historia
de la matematica permite un cambio en su imagen,
pues su presentacidon formal y rigida convencional
pasa a tener una visién heuristica, ya que el
conocimiento es construido paso a paso. Para el
docente esta mirada permite reconocer las
dificultades que pueda enfrentar un estudiante
asociadas a la misma naturaleza de los conceptos.
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Contexto de la experiencia de aula

La Division de Educaciéon Abierta y a Distancia
(DUAD) de la Universidad Santo Tomas ofrece
programas de pregrado y de posgrado, a través de
dos facultades y cuenta con 23 centros de atencién
universitaria en las ciudades de Arauca, Armenia,
Barrancabermeja, Barranquilla, Clcuta,
Bucaramanga, Cali, Chiquinquira, Duitama,
Facatativ4, Ibagué, Manizales, Medellin, Monteria,
Neiva, Ocafia, Pasto, Sincelejo, Tunja, Valledupar,
Villavicencio y Bogota. Los docentes de Bogota son
quienes disefian las actividades de aprendizaje para
todo el pais y mantienen constante comunicacion
con los docentes de los centros regionales para
atender inquietudes y orientar el trabajo en las
regiones.

Los indices de aprobacién bajo esta modalidad
en los espacios académicos del area de Ciencias
Basicas es baja, el seguimiento realizado a esta
situacién ha permitido ver que la percepcion que
tienen los estudiantes de las matematicas no distan
de la vision global, las dificultades se aluden a las
bases con que llegan los estudiantes, el tiempo que
estuvieron fuera del sistema educativo, los métodos
de estudio propios de la modalidad y dificultades
espitemologicas propias de la disciplina.

Bajo esta modalidad, los estudiantes cuentan con
un ambiente virtual de aprendizaje (moodle), una
plataforma para video conferencias (Blackboard
Collaborate) y apoyo tutorial de un docente para
cada espacio académico. Las tutorias son de dos
tipos: sincrénico (tres encuentros grupales
presenciales y tres encuentros grupales por video
conferencia) y asincrénico (foros, chat y correo
electronico). La incorporacion de las aulas virtuales
y el canal de video conferencias ha aumentado el
numero de interacciones que tienen los estudiantes
entre ellos y con sus docentes, esto ha favorecido la
construccion social de conocimiento.

Materiales y métodos

La experiencia de aula que se presenta en este
articulo surgié con la muestra de proyectos del VI
Encuentro de estudiantes USTA Colombia en torno a
las Ciencias Basicas (figura 2). El objetivo planteado
fue vincular la narracién con la ensefianza
aprendizaje de la matematica en educacién
superior, bajo la modalidad a distancia. Cuando se
disefi6 la actividad se encontré registro de
experiencias similares con estudiantes de basica
primaria y secundaria pero ninguna con estudiantes
universitarios y bajo la modalidad a distancia.
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Figura 2. Banner concurso de Comic.

Fuente: Oficina de virtualidad, 2018.

Esta investigacion fue de tipo aplicada y
vinculada al paradigma interpretativo, pues busco
describir y comprender, céomo el uso de las
narraciones discontinuas favorecieron el proceso de
aprendizaje de las matematicas, asi desde este
paradigma la investigacion fue de tipo descriptivo y
se realizd a través de un estudio de caso.

Poblacién y muestra

La poblacién de estudio fueron los estudiantes de I a
VI semestre de la facultad de Ciencias y Tecnologia de
la Decanatura de Division de la Universidad Abierta y
a Distancia de la Universidad Santo Tomas.

Los estudiantes bajo esta modalidad son adultos
que se han alejado de las instituciones educativas
por 5 o mas afios, con edades promedio entre 20 y
35 afios, siendo un 75% género femenino,
trabajadores de tiempo completo y en su mayoria
padres de familia. En la experiencia participaron
aproximadamente 300 de los 620 estudiantes de
distintas regiones del pais que cursaban espacios
académicos del area de Ciencias Basicas. Los seis
docentes del area eligieron uno de sus cursos a
cargo y con ellos se desarrolld la actividad.

Disefio de la experiencia

Los estudiantes se organizaron en parejas para
realizar su proyecto de aula alrededor de la
tematica: “modelacidn, ciencia y produccién”, con la
actividad se buscaron dos cosas, primero, incentivar
la probidad académica de los participantes al
construir el marco tedrico del proyecto de aula y
segundo, generar una manera alternativa para
reconocer el como, el qué, el donde y el para qué se
generd la programacion lineal con el fin de
reconocer el papel de las matematicas en el
desarrollo de la humanidad y su relacién con
diferentes ciencias y campos.

Formatos para desarrollar narrativas
discontinuas existen muchas, entre ellas: las
historietas, los cuentos, las poesias, la pintura, los

videos y otras, para este trabajo se utilizé la
historieta o comic atendiendo a sus caracteristicas
descritas en parrafos anteriores.

Para la activida se definié que el estilo visual de
las obras fuera libre, las ilustraciones podian ser
presentadas a color o en blanco y negro, disefiadas a
mano o con computadora y con extensiéon maxima
de 3 paginas.

La actividad propuesta presentada a los
estudiantes consisti6 en:

1. (1.0 punto) Realizar un comics o
historieta que muestre la importancia,
personajes y problemas mas importantes
que originaron la programaciéon lineal
(Maximo 3 paginas)

2. (1.0 punto) Seleccione un producto de
acuerdo con su interés, campo laboral u
otro. Elabore minimo cinco variedades del
producto. Anexe descripciéon y fotografias
que evidencien la elaboracion. Presente una
tabla que muestre el estudio de mercado y
de produccién (beneficio esperado por cada
producto, cantidad de materia prima
disponible y demanda esperada y posible
plan semanal de produccién con el objeto
de maximizar beneficios).

3. (1.0 punto) Definir variables de decisién,
restricciones y demandas a satisfacer.

4. (1.0 punto) Realizar informe utilizando el
programa sugerido para realizar la
modelacion del problema. Anexar
pantallazos, anélisis y solucién.

5. (1.0 punto) Elaborar poster en formato dado.

Respecto al primer punto que involucra las
narrativas, los estudiantes en un primer momento
realizaron una bisqueda bibliografica sobre el origen
e importancia de la programacién lineal, lo que
permitié reconocer la matematica como una herencia
cultural, una ciencia hecha por hombres y para
hombres al buscar dar solucién a problemas reales.

En un segundo momento, los estudiantes
construyeron el marco tedrico de sus proyectos a
través de imdagenes y didlogos, utilizando su
creatividad, imaginaciéon y habilidades narrativas.
Algunos realizaron sus trabajos disefados a mano y
otros indagaron en la red qué herramientas gratuitas
apoyaban la construccién de historietas, entre las
usadas por los estudiantes para elaborar sus comics
estuvieron: PIXTON (herramienta gratuita que
permite personalizar escenarios y personajes.
Permite uso personal, educativo o empresarial),
FotoJet (herramienta gratuita que permite armas
graficos y cuenta con plantillas), Bubblr (herramienta
que permite disefiar comics a traves de fotos de
Flickr), Creative Comics art, Voki (herramienta que
permite crear avatares, eligiendo aspecto personal,
fondos, sonidos y mensajes) y otros.

Finalmente los estudiantes entregaron sus
historietas a través del aula virtual y el equipo docente
las valoré utilizando la rdbrica de la figura 3 que
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contempla los siguientes elementos: cumplimiento de
los elementos solicitados en la entrega, ilustraciones,
contenido histérico, secuencia de la narrativa,
creatividad y originalidad de las piezas.

Figura 3. Rubrica para valorar comic.

Fuente: Oficina de virtualidad, 2018.

Resultados

Seis espacios académicos del area de Ciencias
Basicas participaron en la actividad,
particularmente aqui, se presentaran los resultados
obtenidos con los estudiantes del curso de Algebra
lineal de la Divisién de Ciencias Econdémicas y
Administrativas.

Para realizar el analisis de los datos se
establecieron  categorias de andlisis que
contemplaron: el papel del narrador, aspecto
histérico de las matematicas y estructura narrativa,
estas categorias permitieron ver la importancia del
origen de un concepto matematico y clasificar este
ejercicio como narrativas discontinuas.

Categoria Subcategoria Analisis Ejemplo
El 20% de los trabajos mostraron
vinculacién afectiva por parte de los
estudiantes con la actividad, el
narrador motivé a los lectores a lo
largo de las historias.

“Hola!!! A continuacién aprenderds en
Tipo de narrador: En el | forma diddctica el origen de Ia
90% de las historias el | programacién lineal....Espero  te
narrador fue tambien el | gyste”
protagonista. El 30% mostré6 un cambio positivo
., hacia las matematicas, conocer su
Funcién del narrador: El origen permiti6 verlas utiles y como
Papel del 72% de los narradores
) producto de otros hombres.
narrador se internaron en los

personajes y mostraron
al lector sus
sentimientos, opiniones
y percepciones frente al
concepto matematico
tratado.

Primera vifieta de la historia: “Me
siento torturado, no entiendo nada
sobre programacién lineal...

Ultima vifieta de la historia: “Wow!!
...Todo esto confirma la relevancia
de esta herramienta, muchas gracias
por ayudarme a comprender su
origen”

Historia del
concepto
matematico

Génesis del concepto,
saber cdmo, porqué y
quienes fomentaron el
origen de un concepto
favorece la comprencién
de su significado.

Importancia de conocer
la historia: esta
proporciona una visiéon
dindmica de la evolucién
de las matematicas y su

E1 92% de los trabajos reconocieron
el problema o necesidad que dio
origen al concepto matematico
tratado. Los comic se ubicaron en el
momento histérico de su origen y
conectaron con otras ciencias.

“debemos plantear una
estrategia.......se plantea un modelo
matemadtico....y con esto se planifican
gastosy se reducen los costos”.
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impacto en la cultura.

El 34% de los trabajos mostraron un
reconocimiento positivo al papel de
la historia de un concepto.

“Oh, vamos, no puede ser tan
dificil.....algunos temas se comprenden
mejor, si se conoce su origen....... no te
comprendo....que tiene que ver el
origen....nada existe en el mundo sin
tener una razon. Entonces vamos a
buscarla”

El1 61% de los trabajos mostraron el
reconocimiento de la matemaética
como producto humano y su utilidad
en el mundo.

re Bernard es considerado el padre de
la programacion lineal........ ahora ya
sabes el origen de la programacién
lineal sigue explorando y conociendo
dia a dia y aplicando en tu vida.”

E151% de los trabajos mostré
vinculacién de conceptos
matematicos con diferentes campos.
“Capitan ya se termino la segunda
Guerra Mundial, pero en Europa
vuelven a tener
problemas......volveremos a hacer uso
de la programacion lineal y lo
solucionaremos ”

Estructura
narrativa

- In medias res, que se
caracteriza por iniciar
desde la mitad de la
historia.

- Time-jumping, que se
caracteriza por saltar del
pasado al presente o al
futuro y viceversa.

El 88% de los trabajos mostraron
estructuras de Time-jumping, en este
caso el/los personaje/s principal/es
viaja/n en el tiempo, del presente al
pasado.

“

..por lo anterior es necesario
retroceder un poco en el tiempo...”

El 12% de los trabajos mostraron
narraciones con estructuras de in
medias res, en este caso la historieta
inicia desde la mitad de la historia.

“Capitan el enemigo nos sigue
atacando 'y aun no podemos
derrotarlo”
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Ademas, frente a cada uno de los aspectos se
encontrarén relatos condensados y otros con
expansion(historia), historias narradas en primera
y tercera persona (narrador), personajes
principales y secundarios que en algunos casos
presentaron monologos (personajes), momentos
histdricos especificos y duracién de los hechos
narrados (tiempo), ambientes geograficos, fisicos y
sociales especificos (espacios) y en algunos casos
los relatos tuvieron en cuenta al publico al que se
dirijian (receptor), la narracién y relatos con
estructuras no lineales (orden de los
acontecimientos). Este dltimo elemento fue el que
nos permiti6 enmarcar este trabajo y el proyecto de
investigacion que esta en curso.

Conclusiones

Las narraciones hacen parte del ser humano, narrar
historias favorece la comprensiéon de un hecho o
como en este caso de un concepto matematico, pues
al reconstruir conocimiento haciendo uso de la
creatividad e imaginacién, se constituye en una
forma diferente de aprender y permite que dicho
concepto sea recordable, ademas de que fomenta el
desarrollo de habilidades macro lingiiisticas.

Los resultados mas importantes que se pueden
resaltar al desarrollar esta experiencia con los
estudiantes de educacién superior y bajo modalidad
a distancia, giran en torno a dos ejes, el narrativo y
el papel que jugd la historia. Frente al aspecto
narrativo, el ejercicio permitié clasificarlas en
narraciones discontinuas o no lineales, pues dentro
de los trabajos se evidenci6 que el 88% utiliz6
estructuras Time-jumping y el 12% estructuras de
in medias res.

Para la elaboracién de los trabajos los
estudiantes indagaron libremente herramientas
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online (PIXTON, FotoJet, Canva, Creative Comics,
Voki y otros) y aprendieron a usarlas en forma
autonoma, otros estudiantes trabajaron libremente
su disefo; al estar organizados por grupos de
trabajo, se fomenté el trabajo colaborativo,
comprometiendo a los estudiantes a trabajar hacia
un fin comdn y convirtiéndolos en actores de su
proceso de aprendizaje, el 90% de los trabajos
mostré que se convirtieron en protagonistas de la
historia.

En el segundo eje, involucrar la historia del
concepto matematico logré que los estudiantes
reconocieran el papel de la matematicas en el
desarrollo de la humanidad, su vinculacién con
otras ciencias. Se promovio un cambio de actitud
hacia ellas, el 30% de los trabajos evidenci6 un
cambio positivo hacia las matematica, los
estudiantes manifestaron motivaciéon y curiosidad
por conocer mas sobre el origen de la matematicas
y las razones de su origen.

Por otra parte, usar narrativas discontinuas en el
aula se adapté facilmente a las tematicas de
matematicas que se presentan en educacién
superior, pues estas no siguen el orden cronolégico
de su historia, pues se han y se siguen construyendo
desde los esfuerzos de muchas personas, culturas y
lenguas.

Por ultimo, se evidencié el desarrollo del
pensamiento divergente, la imaginacidn, creatividad
y la reconstrucciéon de conocimiento matematico.
Como oportunidad de mejora, este trabajo se
propuso en la Universidad como proyecto de
investigacién y buscara indagar los beneficios que
tienen este tipo de narrativas en diferentes
formatos en los espacios académicos del area de
matematicas.
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Introduccion

nternet surgié como oportunidad para atender

necesidades de difusion y comunicacion

cientifica. La World Wide Web (WWW) es una
tecnologia relativamente reciente, sin embargo, el
crecimiento y el efecto en la sociedad en la que se ha
incrustado han sido asombrosos. Su inicio fue en
apoyo a los requerimientos de informacién en
investigacion en fisica de alta energia (Berners, et.
al. 2006). Y se ha extendido inexorablemente a otras
disciplinas cientificas, académicas en general, al
comercio, al entretenimiento, la politica y casi a
cualquier lugar donde la comunicacién sirve para
un propésito (Hoffman, Novak y Venkatesh, 2004).

El advenimiento de la CN ha posibilitado el
trabajo en redes de colaboracién académica de
formas ubicuas e interactivas, lo que ha favorecido
el desarrollo y la investigacion cientifica de manera
continua. Esto representa una de las razones del
crecimiento exponencial de conocimiento e
investigacion que se ha dado en los ultimos 50 afios.
Por lo anterior, gestionar el conocimiento
representa una necesidad permanente que debe ser
abordada de manera estratégica.

El presente articulo forma parte del desarrollo de
una investigacién que se estd llevando a cabo en la
Facultad de Informatica de la Universidad Auténoma de
Querétaro y que tiene por objetivo general el siguiente:

e Disefiar una Metodologia de Gestion de
Conocimiento en la Nube mediante la
implementacidon de recursos y modelos de
computacién en la nube para generar
productos de conocimiento de valor y
mejorar la produccién colectiva en grupos
de colaboracién académica.

A su vez, los objetivos especificos del proyecto
de investigacién son:

e Analizar la evolucién histérica y los modos
de produccion colectiva del conocimiento a
fin de sustentar la Metodologia de Gestién de
Conocimiento en la nube para la produccion
colectiva desde los enfoques organizacional
y econdmico con un motor de Gestiéon de
Conocimiento fundado en el paradigma de la
Computaciéon en la Nube como estadio
evolutivo de los sistemas de informacion.

e Sistematizar la Metodologia de Gestion de
Conocimiento en la Nube para Mejorar la
Producciéon Colectiva en Grupos de
Colaboracién Académica mediante la
implementacién de modelos de servicio de
computacién en la nube a fin de
implementarla en la generacién de
productos de conocimiento de valor.

e Validar la Metodologia de Gestién de
Conocimiento en la Nube para Mejorar la
Produccién  Colectiva en Grupos de
Colaboracion Académica mediante criterios
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de eficiencia y usabilidad a fin de replicar y
continuar su sistematizacidn.

La propuesta de disefio de Interfaz Grafica de
Usuario (IGU) que se presenta en este articulo,
corresponde concretamente al segundo objetivo
especifico de dicho proyecto y abona al objetivo
general del mismo. La Teoria de la Gestion del
Conocimiento representa uno de los ejes tedricos
sustentantes del proyecto de investigacion. Al hablar
de metodologias o modos de produccién colectiva del
conocimiento, estos deben sustentarse en alguno de
los modelos existentes de Gestiéon del Conocimiento.
Resulta preciso referir a los autores seminales que
han abordado la linea dindmica de la creacién de
conocimiento. El eje central de la creaciéon de
conocimientos deriva de la interacciéon individuo-
grupo, y de un intercambio de conocimientos tacitos
y explicitos, hasta crear una espiral que permite no
solo la producciéon de conocimiento sino también la
innovacion (Nonaka y Takeuchi,1995) (ver Figura 1).

Figura 1. Cuatro formas de conversién del
conocimiento.

Fuente: Nonaka y Takeuchi (1995).

Nonaka y Takeuchi recuperan en su modelo la
importancia del conocimiento tacito y crean un
modelo referido al proceso de creaciéon basado en
intercambio de conocimiento tacito y explicito a
nivel individual y grupal, en un didlogo entre
individuo y organizacién (Arbonies 2006).

En relacién con los dos enfoques de la Gestion
del Conocimiento, Seaton y Bresé (2001) plantean
que las distintas definiciones de Gestion del
Conocimiento pueden agruparse en dos enfoques
principales: el organizacional y el econémico.

Figura 2. Enfoques y Premisas de los Enfoques
Organizacional y Econdmico de la Gestion del
Conocimiento.

Fuente: Adaptado de Avendaiio y Flores (2016).



De manera prolifica, se tienen a disposicion
diferentes concepciones sobre la disciplina, la cual
también es considerada por algunos como un

movimiento de trascendencia. Algunos autores que

han propuesto sus concepciones y enfoques sobre la
Gestion del Conocimiento son Nonaka y Takeuchi
(1995), Sveiby (2000), Bueno (2000), Rodriguez

Gestion del Conocimiento en la Nube

Tabla 1. Cuadro Comparativo de Modelos de Gestion del Conocimiento.

(2006), Wiig (2007), Flores-Urbaez y Pefia-Cedillo
(2008), Daft (2010), Geisler y Wickramasinghe
(2015), entre otros.

La Tabla 1 muestra un resumen comparativo de
algunos de los diferentes modelos de GC, que
resultan utiles para comprender el desarrollo de la
Teoria de Gestion del Conocimiento (TGC):

Modelo Motor de GC Uso de TIC Contexto Actores Tipo de | Cultura
conocimiento | organizacional
Wiig (1993) TIC Uso de las TIC | Organizaciones | Miembros de | Factual, Abierta al
en el proceso | en general la conceptual, aprendizaje
de distribucién organizacion. explicativo vy
de Expertos metodolégico
conocimiento.
Nonaka y | Procesos Un medio, sin | Empresarial Individuos Tacito Abierta al
Takeuchi humanos inclusion Equipos de | Explicito aprendizaje
(1995) indispensable trabajo colaborativo
Sveiby Procesos Sistemas  de | Empresarial Miembros de | Formal Participativo
(1997) humanos informacioén, la
paginas web, organizaciéon
intranet, bases Clientes
de datos Proveedores
Bustelo y | Procesos Bases de datos | Empresarial Miembros de | Formal Participativo
Amarilla humanos corporativas la
(2001) Aplicaciones organizacion
TIC informaticas Expertos en
informatica
Kerschberg TIC Paginas web | Empresarial Ingenieros de | Tacito Comunicativo
(2001) Correos-e conocimiento Explicito Colaborativo
Bases de datos Expertos
Portal Usuarios de las
corporativo TIC Grupos de
Dominios discusion
Mensajeria
electrénica
Video
conferencias
Data mining
TIC Comunida,de.s
. de practica L
Riesco Redes Empresarial Equipos de | Formal Experiencias
(2004) Procesos o Colaborativo
humanos gestlo_n_ de
conocimiento
Apoyo de las
TIC (entornos Miembros de
TIC colaborativos la
Paniagua o entornos de . organizacién T4cito .
L(’)pezg(2007)y Procesos acceso y Empresarial Ex?)ertos Lider | Explicito Colaborativo
humanos transferencia de la
del organizacién
conocimiento)
Angulo y Tic Paginas  web
P . P Individuos T4cito Comunicativo
Negron Software libre | Académico ‘. .
(2008) Procesos Internet Grupos Explicito Colaborativo
humanos

Fuente: Avendafio y Flores (2016)
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Para entender la GC, resulta valido y quizas
necesario asumir las concepciones de algunos de
estos autores a fin de orientarlas hacia nuestra
fundamentacién tedrica:

La Gestién del Conocimiento es la funcién que
planifica, coordina y controla los flujos de
conocimientos que se producen en la empresa en
relaciéon con sus actividades y con su entorno, con
el fin de crear unas competencias esenciales. La
gestion, mejor dicho, la organizacién de estos
flujos de conocimiento, tacito y explicito, es una
dindmica y se produce a través de un proceso de
intercambio y didlogo en el sentido amplio de la
expresiéon (Arbonies, 2006, p. 105; basado en
Bueno, 2000).

Por tanto, asumiendo al conocimiento como un
flujo, como un objeto de gestién, mas que como un
objeto de estudio, tal determinacién permite acotar
el estudio inicial en el marco de la TGC, apartandose
debidamente de una postura epistemoldgica que
parta de la gnoseologia o la Filosofia de la Ciencia.
Esta delimitacién resulta importante y clarificadora
a fin de abordar el problema desde la GC derivada
de la practica empresarial en lugar de la teoria del
conocimiento como disciplina filoséfica (Hessen,
2008).

En suma, la GC generalmente se refiere a como
las organizaciones crean, comparten y retienen el
conocimiento (Argote, McEvily & Reagans, 2003). El
conocimiento es la utilizaciéon inteligente de
informacién por personas en un contexto para un
propdsito y requiere de cuatro elementos
esenciales: datos, informacién, personas y contexto.
La GC es un movimiento nacido de la practica
empresarial, y se concibe como el conjunto de
practicas y procesos para generar, compartir y
proveer de valor a la produccién del conocimiento
(Arbonies, 2006). En el contexto académico, la GC es
sustancial para la produccién cientifica y la
investigacion, por ello debe contemplarse como un
acto humano.

Por la Tabla 1, podemos observar que el motor
de GC basado en TIC es relativamente reciente, pero
tuvo un crecimiento exponencial en las décadas
pasadas. Por citar un ejemplo que sirve de sustento
a lo anterior, una revision de articulos realizada por
Wilson (2002), relacionados con KM (Knowledge
Management = Gestién de Conocimiento) en el sitio
web «The Web of Science» desde 1981 hasta 2002,
mostré que el término aparece en 1986 con unas
cuantas aportaciones desde 1986 hasta 1996 la
mayoria relacionadas con sistemas de informacion.
Un crecimiento exponencial aconteci6 desde 1996,
pero desde el afio 2002 el numero de articulos
relacionados descendid considerablemente.
Constaté una amplia variedad de articulos en
campos basicamente relacionados con los sistemas
de informacidn, el campo de apoyo a los sistemas de
decision (Decision Support System), bajo la hipdtesis
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basica y la pretensiéon de que el conocimiento esta
distribuido para la toma de decisiones por lo que es
necesario que se intercambie entre agentes.

El trabajo de Wilson (2002) reflej6 que desde
1986 a 1996 el conjunto de comunicaciones
conteniendo el titulo KM se inclinaban con un 61%
al campo de las tecnologias y sistemas de
informaciéon y que este enfoque persistid en una
observacién detenida para el periodo 1999-2001.
Aunque aparece en distintos tipos de publicaciones,
la clara orientaciéon de las publicaciones
relacionadas con KM fue hacia el campo de los
sistemas de informacién. El mismo hallazgo
obtuvieron Scarbrough y Swan (1996) en una
revision realizada para el periodo 1990-2000. Los
articulos relacionados con KM la distribuyeron en
los siguientes dominios: Tecnologias de la
Informacién/Sistemas de informacién, Teoria de la
Organizacién, Recursos Humanos, Estrategia,
Inteligencia  Artificial, Contabilidad, y otros
(Arbonies, 2006).

El motor de la GC fundado en las TIC
corresponde en definitiva al enfoque considerado
para el desarrollo de la propuesta de IGU que aqui
se documenta como acercamiento inicial a un
Sistema de Produccién Colectiva de Conocimiento
(SPCC). Sin embargo, la incidencia de las TIC es
concebida desde la evolucién de los de los sistemas
de tecnologias de la informaciéon (Voas y Zhang,
2009).

Por su parte, la Gestiéon del Conocimiento en la
Nube (GCN) corresponde a un constructo particular
cuyo desarrollo serd abordado a través de una
cartografia conceptual y una exhaustiva revisién
bibliografica, y cuya continuidad resultara
conveniente presentar en una préxima edicién del
Congreso. Para la presente edicién del Il Congreso
Internacional de Tecnologias en la Educacién (GKA-
EDUTECH 2019), el video de la presentacién
semipresencial se encuentra disponible en la
siguiente direccién electrénica:
http://bit.ly/Presentacion_ GKA_EDUTECH_2019.

Método

Alaluz de la frontera del conocimiento identificada
en la interseccién de los campos de estudio y
derivada de una RSL realizada entre los meses de
septiembre y diciembre de 2018 acerca de la GC, la
CN y la Academia; se ha elegido el enfoque
metodolégico de la Investigacion Basada en Disefio
(IBD) para el disefio y desarrollo de la investigacion.

La IBD se origin6 en el campo de la ingenieria y
rapidamente se utilizé en otras ciencias aplicadas,
donde fue bien aceptada porque no se trata de una
investigacién empirica, cuantitativa, orientada a la
generalizaciéon de resultados, sino de una
investigaciéon con implicaciones sobre la practica,
cuyo énfasis es la soluciéon de problemas y el
desarrollo de principios y orientaciones para



futuras investigaciones (Cabero, 2004; Nieveen y
Plomp, 2013; Easterday, Lewis y Gerber, 2014).

La IBD es un método reconocido como
metodologia de investigacién que consta de las
siguientes fases (Martin & Bruce, 2012):

e Fase 1: consiste en la Planificacién, el
Alcance y la Definicién, donde se exploran y
definen los parametros del proyecto.

e [Fase 2: corresponde a la Exploracion,
Sintesis e Implicaciones del disefio, se
caracteriza por la investigaciéon inmersiva y
la etnografia del disefio, conduciendo a las
implicaciones para el disefio.

e [Fase 3: corresponde a la Generacién
Conceptual y la Iteracion Temprana de
Prototipos, que involucra actividades de
disefio participativo y generativo.

e [fase 4: comprende la Evaluacién,
Refinamiento y Produccién, basada en
pruebas iterativas y retroalimentacion.

e [ase 5: consiste en el Lanzamiento y
Monitoreo, que incluyen las pruebas de
control de calidad del disefio a fin de
garantizar que se encuentre listo para su
uso publico y de mercado, y la revision y el

analisis continuos para realizar
correcciones en curso cuando sea
necesario.

La IBD trata de responder a problemas
detectados en la realidad educativa recurriendo a
teorias o modelos disponibles para proponer
soluciones. Con este propdsito se desarrollan,
implementan y validan frecuentemente los
instrumentos o procedimientos en cuestion:
programas informaticos, materiales didacticos
digitales, estrategias didacticas, planeaciones
educativas, etc. (Escudero & Gonzalez, 2017).

Cuando los productos o procesos que se derivan
de una IBD han sido suficientemente mejorados se
difunden entre la comunidad educativa. La
recursividad permite que cada una de esas fases
produzca un conocimiento cada vez mas detallado
del problema y de su solucidn. Por eso, un estudio
realizado con IBD produce etapas de desarrollo y
esas etapas dotan a la IBD de un caracter dindmico
(Plomp & Nieveen, 2007; Nieveen & Plomp, 2013).

Una de las bondades de la IBD radica en que
permite desarrollar de manera flexible sus fases
generales de investigacidn. Es decir, admite que se
apliquen los métodos e instrumentos de
investigacion pertinentes a cada problema. Asi, es
posible que al finalizar el estudio conducido con
IBD, el resultado sea un nuevo producto o proceso
que resuelve un problema educativo, a la vez que un
principio de investigacién sobre ese problema
(Valverde, 2016). Por lo anterior, la propuesta que
se documenta en el presente articulo abarca parte
de la Fase 1 del método de investigacion, en tanto
que los parametros del proyecto se definen mas
adelante como requerimientos del sistema y asi
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también abarca una parte de la Fase 2 de la IBD, en
la que a través de la interfaz se pretende realizar
una exploraciéon inicial para describir las
implicaciones de disefio que seran utiles y valiosas
para la posterior Metodologia en la Nube para la
Produccién Colectiva de Conocimiento (MNPCC).

Adicionalmente, como sustento del método y con
la intencién de vincular el desarrollo de la IGU con
el dominio de la GC, se ha considerado el modelo
representativo de la integraciéon tecnolégica o
Modelo de Gestién del Conocimiento para Entornos
de Almacenamiento de Datos Heterogéneos
sugerido por Kerschberg (2001) para fundamentar
el uso de diversas herramientas y plataformas y que
a la postre resultaran ttiles también para concretar
la funcionalidad y aplicabilidad de una Metodologia
de Gestién de Conocimiento en la Nube para
Mejorar la Produccién Colectiva en Grupos de
Colaboracion Académica. En dicho modelo, se
reconoce la heterogeneidad de las fuentes del
conocimiento 'y se establecen diferentes
componentes que se integran en lo que el autor
denomina  “capas”: de  presentacion  del
conocimiento, de GC y de datos. El modelo establece
la necesidad de una arquitectura potenciada con las
diferentes tecnologias, orientadas a apoyar el
proceso de GC. Propone un alto nivel de integracién
entre los componentes de cada una de las capas, lo
que permite trabajar con estandares y lenguajes
comunes y un alto nivel de comunicacién entre los
usuarios, lo que posibilita un gran dinamismo
(Avendafio y Flores, 2016). La Figura 3 ilustra el
modelo referido:

Figura 3. Arquitectura de Capas del Sistema de
Gestién de Conocimiento como base para el Disefo
de la Metodologia en la Nube para la Produccién
Colectiva de Conocimiento (MNPCC).

Fuente: Kerschberg (2001. p. 5).

Diserio y anadlisis de requerimientos

Los datos con los que se contaron para el disefio de
la IGU derivaron del andlisis de requerimientos para
el desarrollo de una interfaz que representa la carta
de presentacion del SPCC. Los requerimientos
iniciales considerados para el disefio del sistema y
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la IGU correspondiente dentro de un ambiente Web
2.0 se enlistan a continuacidn:

1. Que tenga una interfaz de ingreso
apropiada, funcional y facil de acceder.

2. Que presente un menu de navegaciéon con
una estructura de arbol facil de mantener y
actualizar.

3. Que la navegacion resulte intuitiva y
sencilla.

4. Que demande Ila cantidad de clicks
suficientes y necesarios para mostrar los
contenidos respectivos, lo cual representa
un aspecto basico de usabilidad.

5. Que se caracterice por una facilidad de uso
del sistema.

6. Que posea dos niveles de seguridad, uno
para acceder al sistema y otro para
visualizar el contenido o los documentos
que puedan editarse en conjunto, de
manera colectiva y colaborativa.

7. Que permita compartir y editar
documentos en la nube.

8. Que permita la traduccién multilenguaje de
documentos utilizando el motor de
traduccidén de Google Translate.

9. Que permita la integraciéon de diversas
herramientas de gestién del conocimiento
tales como mentefactos, mapas de
conocimiento, mapas mentales y
conceptuales, lineas de tiempo dindmicas,
presentaciones interactivas con navegacién
de slideshow vertical u horizontal,
diagramas de Gantt, esquemas de
informacion, etc. y todos aquellos tipos de
recursos abiertos con posibilidades de
incrustarse como objetos HTML.

10. Que promueva una lectura funcional en
linea ofreciendo posibilidades para trabajar
a distancia y de manera ubicua.

11. Que posibilite la habilitaciéon del chat para
comunicarse de manera sincrona cuando
dos o mas autores ingresan para trabajar
colectivamente en un mismo documento.

12. Que promueva la integraciéon de multiples
medios y herramientas interactivas de la
Web 2.0.

13. Que permita la integraciéon de formularios
web para interactuar con el usuario y
recabar informacion de diversa indole.

14. Que permita una interactividad clara y
funcional.

15. Que permita el acceso al sistema a través de
dispositivos méviles.

Cabe mencionar que estos son los primeros
requerimientos de disefio del sistema. En la medida
que se vayan realizando las implementaciones
iterativas podran irse modificando, esto es, ir
agregando mas o simplificando los que aparecen en
la lista.

66

Es importante resaltar también que las
herramientas Web 2.0, cuya integracién se ha
considerado inicialmente para el sistema como
estrategia de GCN, corresponden al Ecosistema
Digital de Google (EDG), las cuales se describen a
continuacién de manera breve:

® (Google Docs, para compartir documentos de

texto, trabajarlos colaborativamente vy
editarlos en conjunto, promoviendo con
ello y desde la propia experiencia, la
producciéon colectiva 'y ubicua del
conocimiento.

® (Google Presentations, para la elaboracién

colectiva y colaborativa de presentaciones
electrénicas que integren y sinteticen las
ideas principales de los productos de
conocimientos.

® (Google Spreadsheets, para la generacién de

lineas de tiempo interactivas, colectivas y
abiertas, asi como para el trabajo con
diferentes tipos de informaciones y datos
cuyo tratamiento requiere de andlisis o
calculos, o bien, de una organizacién
matricial (renglén/columna) que facilite su
ordenamiento, procesamiento y analisis.

® (Google Forms, como los instrumentos

idéneos para recabaciéon por parte de los
usuarios, los cuales puedan ser enviados
una vez y editarlos en lo sucesivo cuantas
veces sea requerido.

Desarrollo

Con la IBD como metodologia de investigaciéon en
conjunto con el Modelo de Kerschberg (2001)
referido para el desarrollo de la IGU y del SPCC,
hemos considerado también pertinente el enfoque
del desarrollo temprano de prototipos como una
estrategia util, optando por utilizar el framework o
marco de trabajo denominado Gestiéon Agil de
Proyectos (GAP) o Agile Project Management (APM,
por sus siglas en inglés) de Highsmith (2010);
tomando en cuenta sus valores, principios
fundamentales y practicas. La GAP puede ser
aplicada a un amplio rango de esfuerzos en el
desarrollo de productos, pero tiene un énfasis
particular en el desarrollo de software y constituye
un mejor enfoque para la gestiéon de proyectos.

Los métodos tradicionales de gestion de
proyectos se enfocan en apegarse a los planes de
alcance, la agenda y el costo. Pero esta formula a
menudo causa una entrega de bajo valor por parte
de los equipos. Los planes se desactualizan
rapidamente, pero las metas del negocio y los
objetivos tienden a permanecer, por su parte,
enfocindose en el valor presente y futuro, los
equipos pueden alinearse por si mismos con las
metas de la organizacién de manera mas efectiva
(Highsmith, 2010).



La Figura 4 ilustra de manera simple el
framework de la GAP que se empleard también
como marco de referencia para el desarrollo de la
IGU:

Figura 4. El Triangulo Agil del framework GAP

Valor

Producto Liberable

Calidad Restricciones
Producto Costo, Agenda, Alcance
Confiable,

Adaptable

Fuente: Highsmith (2010). Traduccién propia.

En el Triangulo Agil, la meta del valor es
construir un producto liberable, la meta de la
calidad es construir un producto confiable y
adaptable, lo cual debe hacerse considerando las
restricciones aceptables en cuanto a costo, agenda y
alcance.

Resultados

El presente articulo ha propuesto el disefio y
desarrollo de una IGU funcional que corresponde a
un sistema interactivo de produccién colaborativa
de conocimiento en la nube por lo que constituye
una estrategia integradora de GC. También
representa un disefio primario de una propuesta
con tecnologias de CN para la investigacion
educativa a fin de contribuir en la frontera de
conocimiento con una implementaciéon pragmatica
fundada en la GC y la TE.

La interfaz propuesta en este trabajo representa
la base para sistematizar, evidenciar y fundamentar
en lo sucesivo el potencial de una Metodologia en la
Nube para la Produccién Colectiva del
Conocimiento, a fin de promover una aplicaciéon
extensible y replicable en diversos contextos
académicos.

Con base en los requerimientos establecidos, se
presentan a continuacién una serie de imagenes que
dan cuenta de los resultados obtenidos a la fecha
respecto al disefio y desarrollo de la IGU para el
SPCC. La Figura 5 corresponde al primer
requerimiento del sistema.
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Figura 5. Pantalla de login del Sistema C2KPM

Fuente: Elaboracién propia.

Una vez ingresado al sistema, se observa la
imagen de la Figura 6, la cual incluye un breve
mensaje de bienvenida en el lado derecho y el menu
de navegacidn del lado izquierdo.

Figura 6. Pantalla de Inicio del Sistema C2KPM!

Fuente: Elaboracién propia.

El menu de navegacion del lado izquierdo tiene
una funcionalidad de 4arbol, con carpetas
expandibles y contraibles, atendiendo con ello al
requerimiento nimero 2 del sistema. La figura 7
ilustra con mayor detalle el funcionamiento del
menu de navegacion expandible de la IGU.

Figura 7. Menu de Navegacion del Sistema C2KPM

Fuente: Elaboracién propia.

1 Al sistema se le ha dado el nombre técnico de C2KPM como
acréonimo formado de las palabras en inglés Cloud and Collective
Knowledge Production Methodology.
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A su vez, dentro del sistema y ubicadas del lado
derecho del ment de navegacién, se tienen a
disposicion las pestafias de contenido. En ellas se
presentaran los contenidos y documentos que el
colectivo de colaboradores podra consultar y
acceder para realizar las labores propias de
produccién colaborativa de conocimiento. La figura
8 ilustra esta funcionalidad.

Figura 8. Pestafias de Contenido del Sistema C2KPM

Fuente: Elaboracién propia.

Conclusiones

La interfaz propuesta en este trabajo representa la
base para sistematizar, evidenciar y fundamentar en
lo sucesivo el potencial de una Metodologia en la
Nube para la Produccién Colectiva del Conocimiento
(MNPCC), a fin de promover una aplicacion
extensible y replicable en diversos contextos
académicos.

La idea concebida y presentada en este trabajo
ha consistido en una IGU que se ha referido como
una propuesta para un Sistema de Produccién
Colectiva de Conocimiento (SPCC). Se trata de una
propuesta de GCN con un motor fundado en las TIC,
prestando la debida atenciéon al futuro de los
sistemas de informaciéon (Sosinsky, 2011), y
considerando la evolucién los sistemas de
tecnologias de la informacién que Voas y Zhang
(2009) describen en 6 fases.

e Fase 1, caracterizada por el uso de
terminales conectados a poderosos
servidores compartidos por muchos
usuarios.

e Fase 2, constituida por el trabajo frente al
ordenador personal.

e Fase 3, consistente en la utilizacion de
redes de ordenadores que permiten a
multiples ordenadores conectarse entre
ellos (un PC podria conectarse a otros
ordenadores en la red local y compartir
recursos).
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e Fase 4, utilizacion de redes de ordenadores
locales que pueden conectarse a otras redes
locales para establecer una red global (los
usuarios podrian conectarse a Internet para
utilizar aplicaciones y recursos remotos).

e Fase 5, basada en el concepto de malla
electrénica para facilitar compartir la
capacidad de computacién y de almacenar
recursos (computacién distribuida).

e Fase 6, Cloud Computing, que nos permite
explotar todos los recursos disponibles en
Internet de forma simple y escalable
(Figura 9).

Figura 9. Fases en la evolucién de los sistemas de
tecnologias de la informacién

Fuente: elaboracién propia basada en Voas y Zhang
(2009, p. 16).

El impacto, proyeccién, trascendencia y
aplicabilidad de la propuesta de IGU inicial aqui
presentada, asi como de la investigacién en su
conjunto, se vera materializada en la propuesta de
metodologias creativas y pragmaticas, desde los
dominios de la GC, la CN y la TE, para utilizar,
implementar y evaluar estrategias de integracién e
interaccién en contextos académicos y laborales
que impliquen la generaciéon colectiva de
conocimiento.

Discusion

A través de la IGU que se ha propuesto en este
trabajo se pretende potenciar estrategias colectivas,
colaborativas y ubicuas, incorporando el uso de
herramientas Web 2.0 en un ambiente interactivo
desarrollado dentro del paradigma de la CN. Con
ello, se trascienden las restricciones de espacio,
tiempo o sincronia que las antiguas Academias
imponfan y que aun prevalecen en algunos
contextos académicos modernos. Asi, con el uso y la
difusion de un sistema como el propuesto, se
promovera superar las barreras registrados en
otras experiencias de generacién colectiva de
productos de conocimiento. En otras palabras:



a) La necesidad de acordar horarios vy
converger en un espacio y tiempo

determinados para trabajar
colaborativamente, no serd un pre-
requisito.

b) El intercambio de ideas y opiniones de
manera verbal y cara a cara ya no sera
necesario o exclusivo.

c) La generacién de varias versiones de un
mismo documento, mientras se realizan
cambios, actualizaciones y mejoras al
mismo, sera optimizado en la nube.

d) El envio por correo electrénico de las
diversas versiones generadas a los
integrantes del grupo colectivo, sera
evitado.

e) El uso de los recursos informéaticos de
almacenamiento y mensajeria electrénica
sera optimizado mediante el uso de la
interfaz propuesta.

El disefio de la IGU presentada permite
evidenciar las posibilidades de sistematizacion de la
produccion colectiva de conocimiento, pero la meta
ultima sigue siendo disefiar una Metodologia de
GCN mediante la implementacién de recursos y
modelos de CN para mejorar la produccién colectiva
en grupos de colaboraciéon académica. Pero el uso
de una IGU dentro del paradigma de la CN, como se
ha mostrado, permite evidenciar la sistematizacién
de una metodologia en la nube en desarrollo que
posibilita la participacién y generacién colectiva de
productos derivados de la actividad investigadora y
sirve como propuesta inicial de trabajo para
implementarse posteriormente en colectivo, a fin de
establecer una base plausible para la integracién de
formas de trabajo y herramientas disponibles.

El desarrollo continuo de la propuesta
metodolégica que se pretende realizar para la
produccién colectiva de conocimiento, de manera
sincrona o asincrona, ubicua y con herramientas
2.0, permite destacar alcances importantes que se
resumen a continuacién:

e En general, la metodologia a desarrollar
poseerd un potencial de producciéon del
conocimiento colectivo y ubicuo con
herramientas 2.0.

e Promoverda la produccién, edicion y
enriquecimiento de texto con herramientas
Web 2.0

e Permitird el intercambio de mensajes de
chat de manera sincrona para la generacién
y discusién de ideas.

e Aprovechard las herramientas para la
generacion y almacenaje de notas rapidas

e Promoverd la traducciéon colaborativa
ubicua, sincrona o asincrona, de los
productos de conocimiento que pueden
derivarse de su aplicacién.

Con ello se dard cumplimiento a los

requerimientos iniciales del sistema derivados de la

Gestion del Conocimiento en la Nube

Fase 2 del método de investigaciéon seleccionado
(IBD). Adicionalmente, la propuesta de desarrollo
de la interfaz permite argumentar un escalamiento
del Modelo SaaS (Software as a Service) hacia del
Modelo PaaS (Platform as a Service) mediante el uso
de una poderosa plataforma para desplegar
aplicaciones en la web denominada Google App
Engine (GAE). La incorporacién de Google Docs 'y su
respectivo sistema de archivos distribuido en la
nube ofrecido por Google Drive (modelo Saa¥),
permite tanto la interaccién como la integracién con
el Ecosistema Digital de Google (EDG).

Sin embargo, la propuesta del sistema no
quedard limitada uUnicamente al dmbito del EDG
mencionado. Con base en Crespo (2015), puede
explorarse el potencial de integracién de las
herramientas sugeridas en su categorizacidn, con la
finalidad de incorporar las mas idéneas y asequibles
para los fines establecidos en determinados
contextos académicos. Por ejemplo, pueden
explorarse las siguientes categorfas de e-
herramientas para su posible integracion: (i)
Herramientas de Administracién de Informacién
(Netvibes, Pageflakes, Google Reader); (ii)
Herramientas de Investigacién y Colaboracién de
Escritura (Dropbox, PBworks, Wetpaint, Wikispaces,
Zoho Office Suite) e incluso (iii) Herramientas de
Audio y Video (Livestream, Picasa, SmugMug,
Ustream, Viddler, Vimeo, Youtube), entre otras.

En sintesis, la metodologia técnica e instrumental
que se ha propuesto y que estd considerada para el
logro de resultados del proyecto de investigacion, ha
partido sobre la base del Modelo SaaS, pero la
metodologia por sistematizar se implementa como
una interfaz funcional que se despliega desde el
Modelo de Servicio PaaS, lo que ha demandado de
mas investigacién, y demandara a su vez de mayores
pruebas, desarrollo y evaluacién con los usuarios
potenciales de la IGU. Los niveles establecidos para
los Modelos de Servicio de la Computacién en la
Nube, en correspondencia con los diferentes tipos de
usuarios asociados, son ilustrados en la Figura 10.

Figura 10. Modelos de Servicio de la Computacién
en la Nube y Tipo de Usuarios Asociados.

Fuente: (Salinas, 2014, p. 144).

69



Revista Internacional de Tecnologias en la Educacion, 6(2), 2019, pp. 61-72

En suma, gracias a las posibilidades de
integracion como wuna soluciéon factible, la
metodologia considerada para sugerir una
integracion instrumental de TIC, ha partido de la
propuesta inicial de desarrollar una IGU interactiva
y facil de utilizar, como herramienta eficaz para el
trabajo colaborativo. Con base a la informacion
documentada en el presente articulo, se ha
fundamentado  tedricamente  parte de la
investigacion que se estd desarrollando. Y en
correspondencia con los objetivos de la misma, se
ha desarrollado una interfaz de usuario que permite
escalar del Modelo SaaS al modelo PaaS'y que podra
sugerirse en adelante como una estrategia de valor
sistematizable para la GCN.

Trabajo futuro

Al cabo de presente articulo se ha presentado una
IGU basada en el Modelo de Servicio PaaS de la CN
que funge como interfaz para un SPCC dentro del
EDG. El trabajo futuro acerca de la propuesta de IGU
presentada inicialmente, correspondera a la
implementacidn iterativa y evaluacién continua de
la misma a fin de incorporar nuevas caracteristicas
y lograr versiones mejoradas de esta. Todo ello
permitird enriquecer y perfeccionar la estrategia
metodolégica en desarrollo, hasta el disefio y la
formulacién refinada de la Metodologia de GCN para
la mejora de la produccién colectiva en grupos de
colaboracién académica, contribuyendo con esto al
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cumplimiento de los objetivos formulados para
nuestra investigacion.

Dicha metodologia habra de favorecer la
produccién colectiva de conocimiento, valiéndose
de las multiples posibilidades de la Web 2.0. La
finalidad de esta metodologia serd proponer formas
de integraciéon y sugerir métodos creativos que
permitan incorporar estas posibilidades, asi como
una versatil disponibilidad de herramientas. Su
funcionalidad y eficacia habrd de ser valorada con
diferentes usuarios en lo subsecuente.

Otra parte del trabajo futuro consistira en el
disefio experimental de dos estrategias para ser
utilizadas por parte de los usuarios, una de ellas
basada en el EDG y otra independiente de este, para
el control del experimento. Por ello, estamos
convencidos de que la préxima edicidn de este foro
académico internacional representara el espacio y
el momento apropiados para la continuidad en la
presentaciéon de resultados de la investigacion en
curso, luego de haber ingresado al campo de estudio
y haber realizado la debida recopilacién y analisis
de datos empiricos.
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Si buscas resultados distintos, no hagas siempre lo
mismo.

Albert Einstein

Situacion problémica para innovar

1 profesional en fisioterapia debe determinar

el estado de la fisiocinética humana en todos

los grupos etarios y la condicién de salud de
bienestar y/o discapacidad estos términos son
genéricos de acuerdo con la organizacién mundial
de la salud (OMS, 2001) y describen la funcién y/o
funcionamiento del hombre. El estudio del
movimiento humano comprende la capacidad de
articulaciones y de los musculos periarticulares que
implica el mantenimiento de una posicién (postura)
especifica y/o desplazamiento en diferentes
direcciones y/o velocidad como en la marcha ello
requiere altas habilidades de pensamiento como
son: andlisis, evaluacién y sintesis; la formacién del
estudiante de pregrado de fisioterapia para el
entrenamiento del ejercicio profesional se
desarrolla mediante diferentes cursos como:
biomecanica, examinacién y evaluacién I, durante
los cuales el estudiante se enfrenta a conceptos de
aplicacién de: anatomia, fisica del movimiento,
biomecanica, referentes neurocinéticos y
neuromecanicos que de acuerdo al desarrollo del
pensamiento se encuentran entre las tres ultimos
niveles de la cima de la taxonomia de Bloom,
(Churches, 2009) razén por la cual requiere alta
exigencia que va mas alld de la comprensiéon del
tema la capacidad de evaluacién y andlisis para
lograr realizar juicio critico generando asi sintesis
de la condicién del movimiento evidenciada a través
de la observacidn.

Las estrategias pedagbgicas mas utilizadas para la
facilitaciéon del aprendizaje de estos conceptos
bésicos son: andlisis de videos de marcha,
elaboraciéon de organizadores graficos, talleres
tedrico-practicos, socializaciéon de experiencia. En
este orden de ideas la incorporacién de herramientas
digitales utilizando las tecnologias de la informacion
y la comunicacion, a la fecha de esta investigaciéon no
se ha planteado el uso de herramientas digitales
como parte de una estrategia didactica en el proceso
de ensefianza-aprendizaje por parte de los docentes
del area profesional especifica.

Una de las razones es la competencia baja y
media de los docentes y aun de los estudiantes a
pesar que son nativos digitales, realizando
interacciones en redes sociales con sus congéneres
pero en relaciéon a la utilizacién de herramientas de
la web 2.0 se evidencia minima utilizacién sélo bajo
exigencia forzada del docente; esta baja integracién
e implementacién de las TIC en el proceso de
ensefianza-aprendizaje son de las razones por lo
que hasta la fecha no ofertamos cursos virtuales ni
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bimodales en la plataforma Moodle, en el area
profesional especifica.

A pesar de ello la institucion ha realizado la
adquisicién de herramientas y software especializados
para andlisis y evaluacién de la condicién del
movimiento humano como el Optogait, pero la
incorporacién en los cursos a los que aplique esta
tecnologia ha sido lenta por falta de entrenamiento
suficiente para la utilizacién e implementacién.

En relacién a lo anteriormente expuesto (Said-
Hung, Iriarte, Jabba Molinares, & Ricardo Barreto,
2015) en el articulo fortalecimiento pedagdgico de
la universidades en Colombia a través de las TIC,
caso region caribe, se evidencia el nivel medio-bajo
de aprovechamiento de los recursos digitales en las
practicas pedagdgicas, realizadas por los profesores
con sus estudiantes, pese a la alta percepcioén que se
tiene de las potencialidades y utilidades de las TIC
en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Asi mismo la aplicacién de las TIC en la
educacién superior debe contribuir como una
estrategia que gestione contenidos que se
constituye en un elemento dinamizador para el
desarrollo de competencias. Requiriendo de nuevos
desafios y convirtiéndose en un aspecto transversal
en la innovacién de los procesos educativos y
ademds fomentar el trabajo colaborativo. De
acuerdo con (Alves Pais, 2005) expresa que los
entornos virtuales, proporcionan un soporte
fundamental para la realizacién de actividades en
las que el estudiante pueda obtener la informacion
necesaria y evaluar su propio aprendizaje, ademas
de comunicarse de manera rapida y eficaz con el
profesor, que encuentra de esta manera la via para
adecuar los contenidos y métodos a las necesidades
de los alumnos. Se adopta asi un medio docente mas
dindmico, que de manera constante detecta las
dificultades de aprendizaje y las solventa de forma
agil y  efectiva, permitiendo el mejor
aprovechamiento de los recursos disponibles.

Ante el panorama actual de avance en la
incorporaciéon, implementacion de  manera
transdisciplinaria de las TIC en el proceso de
ensefanza-aprendizaje de la universidades en el
ciberespacio educativo donde la tecnologia es el
apoyo de los docentes y estudiantes digitales del
siglo XXI es evidente el retraso en la incorporacion e
inclusiéon de las herramientas digitales se evidencia
la necesidad de incorporar herramientas TIC en los
cursos transversales de la evaluaciéon del
movimiento humano en el programa de fisioterapia
que mediante la utilizacién de recursos educativos
digitales faciliten el acceso a estrategias didacticas
digitales mediante la incorporacién de las TIC para
acercar al conocimiento no solo al estudiante del
curso especifico sino a la comunidad del programa
incluyendo estudiantes de otros niveles de
formacion, docentes y egresados; desde contexto
educativo en referencia a las necesidades se plante6
la pregunta problémica:
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(La implementaciéon de una estrategia didactica
mediante un recurso educativo digital para el
aprendizaje, facilitara procesos de ensefianza-
aprendizaje de la evaluacién y de la mecanica de la
marcha humana en los estudiantes del programa de
fisioterapia de la Universidad de Santander sede
Valledupar?

(Que se ha escrito sobre
implementacion de REDA en
fisioterapia?

“La sociedad del futuro es la sociedad del
conocimiento, cuyas caracteristicas basicas son tres:
border lessness, esto es, ausencia de barreras,
fluidez, pues el conocimiento viaja con menos
esfuerzo que el dinero; “movilidad ascendente” a
través de la formacién; e igualdad de
oportunidades, pues el conocimiento estd
disponible para todos por igual, aunque esto no
implica que todos vayan a triunfar (Fernandez
Marcha, 2019).

En la definicién de las TIC para (Castro, 2007)
son el conjunto de sistemas y productos que captan
la informacién del entorno, la almacenan, la
procesan, la comunican y la hacen inteligible a las
personas. Esta tecnologia se materializa fisicamente
por medio de dispositivos informaticos y de
interconexiéon que funcionan internamente por
medio de programas que emplean diversas
interfaces e instrumentos de didlogo e interaccién
que las personas utilizan para llevar a cabo
procesos de tratamiento de informacién y de
comunicacién de esta.

Las TIC, son herramientas digitales que facilitan
el acceso a la informacién, la comunicacién y la
socializacién a través de internet, ademas, permite
en la educaciéon la generaciéon de interactividad
entre: redes de estudiantes, docentes,
investigadores, instituciones. Por intermedio de
estas tecnologias el docente lleva el contexto al aula
propendiendo en el estudiante la capacidad de
presentar una solucién a la situacién problemica
que percibe a través de los medios digitales.

En referencia a los recursos digitales educativos,
son estrategias didacticas que estimulan, facilitan y
permiten la autonomia del estudiante en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, promoviendo
aprendizajes significativos en el 4rea de
conocimiento objeto de disefio e implementacién
del recurso.

En relacién con el estudio de la fisioterapia es
definida como profesién liberal, del area de la salud,
con formacién universitaria, cuyos sujetos de
atencién son el individuo, la familia y la comunidad,
en el ambiente en donde se desenvuelven.

El objetivo es el estudio, manejo del movimiento
corporal humano, como elemento esencial de la
salud y el bienestar del hombre, Colombia, Ley 528

de 1999 sobre el ejercicio profesional de
fisioterapia.

El desarrollo histérico de la fisioterapia se ha
estudiado en cuatro periodos: practicas dispersas,
de 1900 a 1947 primeros entrenamientos a
enfermeras y damas voluntarias hacia 1920.
Posteriormente para para 1936 existe el termino
Fisioterapia dermatoldgica, definida como la
utilizacién de agentes fisicos con fines terapéuticos,
esta definicién coincide en lo expuesto en el decreto
1056 de 1954, evidencidndose asi presencia de
algunas técnicas de intervencién. Se describe
posteriormente el periodo de la
institucionalizacion de 1948 a 1971 marcado por
la utilizacién de distintas modalidades fisica o
eléctrica en la rehabilitacién y la realizacién de un
curso corto para Fisioterapia en 1949, primer
instante de ensefianza formal de la Fisioterapia en
el pais. Posteriormente se crea el primer programa
importado por un médico cirujano plastico y
ortopedista. En el periodo de institucionalizacion
de la fisioterapia coincide con varias epidemias que
inciden sobre la morbimortalidad de la poblacién
colombiana y por las demandas nacionales como
internacionales y en términos de inversién politica
y econdmica que requieren de un plan de salud y
mejora en las condiciones sanitarias, se hace
necesario abrir otros programas de fisioterapia en
el pais y se cuenta con la reglamentacién para el
ejercicio de esta.

En un tercer momento denominado
consolidacion profesional desde 1973 hasta la
actual, permeado por las reflexiones que se llevan a
cabo en la comunidad y en ASCOFI, que evidencian
las necesidades de la profesion en torno al nivel de
formacién, campos de accién, reglamentacion
vigente, remuneracién entre otras. El cambio a
licenciatura de la Fisioterapia llevé a un anadlisis del
plan de estudios, aumentar tiempo de formacién a
cuatro aflos mediante el Acuerdo 71 de abril 18 de
1975.

Estos cambios curriculares y de enfoque no son
claros, debido a que la formacién contintia siendo
de caracter técnico, a pesar de ser asumido el rol de
profesién universitaria, pero se resalta que los
docentes de esa época fueron formados como
técnicos y ello se trasmite a generaciones siguientes
ello podria ser una causa que en la actualidad
todavia se observen rezagos de esa formacion. La
ley 100/93 incide en la profesién, por lo cual, el
fisioterapeuta debe articularse al Sistema de
Seguridad Social, direccionando la atencién hacia
los tres niveles de complejidad. (Cobo Mejia, 2011).

La formaciéon profesional del fisioterapeuta
debido a la complejidad del saber requiere en el
proceso de ensefianza - aprendizaje estrategias
didacticas innovadoras que permitan aumentar la
motivacién, atencién, comprensién y andlisis que
propendan por desarrollar la adherencia de los
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estudiantes en la formacion del saber especifico que
escogen como proyecto de vida.

Objetivos y etapas del proyecto

El objetivo general fue Implementar un recurso
educativo digital para el aprendizaje de la mecanica
de la marcha humana para el programa de
fisioterapia de la Universidad de Santander sede
Valledupar. Los objetivos especificos: 1. Disefiar
recurso educativo digital de la evaluaciéon de
mecanica de la marcha mediante metodologia de
diseno instruccional: ADDIE. 2. Implementar el
recurso educativo digital de la evaluaciéon de la
mecanica de la marcha en estudiantes de practicas
formativas Il del programa de fisioterapia. 3.
Evaluar el impacto del recurso educativo de la
mecanica de la marcha en el proceso de ensefianza-
aprendizaje mediante encuesta de preferencia de
estrategia de aprendizaje

Metodologia

La investigacion se abord6 desde punto de
referencia de corte mixto, cuantitativo con enfoque
descriptivo  porque buscan especificar las
propiedades importantes de personas, grupos,
comunidades o cualquier otro fendmeno que sea
sometido a anadlisis (Universidad Nacinal de San
Agustin de Arequipa, 2006)(Danhke, 1986) ademas
permite la medicién y evaluacién diversos aspectos,
dimensiones o componentes del fenémeno o
fenémenos a investigar. Desde el punto de vista
cientifico, describir es medir. En el caso que nos
ocupa se realiza encuesta tipo entrevista
estructurada para establecer la preferencia en las
estrategias de aprendizaje de la mecanica de la
marcha entre las estrategias tradicionales y los
recursos digitales.

La poblacién con la cual se desarrolld la
propuesta pedagoégica fue en la Institucion
Educativa de nivel superior, Universidad de
Santander, la que se encuentra ubicada en el centro
del municipio de Valledupar, Cesar; cuenta con 342
estudiantes en el programa de fisioterapia, 16
profesores, un coordinador académico, un
coordinador de practicas, lider de: investigacidn,
extensidn, internacionalizacién, egresados y
calidad; wuna directora de programa, una
vicerrectoria y un rector.

La poblacién a la cual se implement6 el REDA de
mecanica de marcha que corresponde a la muestra
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fue conformada por 36 estudiantes del VIII
semestre de fisioterapia, cuyas edades oscilan entre
20 y 24 afios, con el fin de lograr una mayor
percepcion de aprendizaje en los estudiantes
generando habilidades basicas de interpretacién de
la evaluacién de la marcha humana en el desarrollo
de las practicas formativas II del estudiantado.

Al utilizar el disefio instruccional ADDIE, el
proyecto se organizé en cinco etapas propuestas en
el enfoque instruccional:

En la fase uno se realiz6 el diagnéstico de la
situacién del proceso de ensefianza-aprendizaje,
identificando las debilidades y/o dificultades del
estudiante evidenciado en una prueba diagndstica
del tema: mecédnica de la marcha ademis de
entrevista estructurada para identificar las
estrategias didacticas utilizadas en el proceso.

En la fase dos: con base en los resultados de la
prueba diagnéstica se disefié propuesta pedagdégica
del recurso digital de mecanica de marcha humana,
la modalidad en la cual se propuso el uso de la
herramienta de aprendizaje fue bimodal, se utiliz6
la pedagogia constructivista, se plante6 estrategias
didacticas interactivas de autoevaluaciéon inicial y
final, también, actividades de aprendizaje que
requerian la entrega de un producto.

En fase tres: se desarrolldé la propuesta
pedagdgica con la herramienta de autor: software
Exe-learning, este dltimo tiene como fundamento la
pedagogia constructivista para la elaboracién del
recurso educativo digital de la mecanica de marcha.
Se crearon 10 paginas, la primera de bienvenida con
video del tema, se explicitan los presaberes, la
competencia y objetivos. La segunda se propuso
autoevaluacion inicial interactiva con resultados en
linea, entre la tercera y la novena se explican
conceptos  basicos 'y  especificos, ayudas
audiovisuales y actividades de aprendizaje
interactivas y no interactivas.

En la fase cuatro: se realiz6 la prueba piloto a los
estudiantes de fisioterapia de VI semestre, primero
se hizo induccién del uso y manejo del recurso
digital con el fin de mostrar la ruta taxonémica. Se
implementéd durante 16 semanas el recurso
educativo digital en la poblacién establecida. Fase V:
se realizéd evaluacion mediante encuesta tipo
entrevista estructurada para establecer la
preferencia de los estudiantes de la estrategia
didactica entre las tradicionales y el recurso
educativo digital de aprendizaje.
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Imagen del REDA mecanica de Marcha 1

Resultados

La validacion de la propuesta pedagogica se
determind mediante la aplicacion de la entrevista
estructurada que realizaron los estudiantes después
de la finalizacién de la prueba piloto del REDA
Mecénica de la Marcha humana, estableciendo la
preferencia de la estrategia didactica de aprendizaje
mediante la implementacion de las TIC con
metodologia b-learning y la tradicional.

Mediante la técnica de entrevista estructurada los
28 estudiantes encuestados responden que estan
totalmente de acuerdo con la facilidad de acceder al
REDA para usar y reutilizar con el fin de estudiar el
tema de Mecanica de la Marcha humana desde la casa
lo cual facilita el aprendizaje. Se evidencia que el 100%
de los estudiantes prefieren el uso del REDA como
estrategia didactica de aprendizaje para estudiar en
casa comparada con la didactica tradicional.

Respecto a la experiencia interactiva, la
facilitaciéon del aprendizaje frente a las didacticas
tradicionales y la accesibilidad para la revisiéon
tematica guiada para estudiar desde la casa mediante
la interaccién del recurso educativo el 100% de los
estudiantes respondieron que estdn totalmente de
acuerdo con la utilizacién de la herramienta para la
facilitacién del aprendizaje del tema: mecanica de la
marcha humana con mayor preferencia que las
estrategias didacticas tradicionales.

Grafica 1: Validacion.

Fuente: Elaboracién propia.

Grafica 2: Validacion.

Fuente: Elaboracién propia.

Grafica 3 validacion.

Fuente: Elaboracién propia

Grafica 4: Validacion.

Fuente: Elaboracién propia.

Conclusiones
La tarea del docente en la formacién de

profesionales en salud es la de facilitar la
fundamentacién en conceptos basicos para generar
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seguridad en el desempefio de la intervencién del
estudiante en la practica formativa, es asi como el
estudiante de VIII semestre del programa
fisioterapia de la Universidad de Santander campus
Valledupar, mediante diferentes estrategias
didacticas de aprendizaje se favorece el estudio del
saber profesional especifico. Del presente trabajo de
investigacion se pudo concluye que:

* La identificacién de las dificultades en el
aprendizaje del tema especifico: mecanica
de marcha humana en el desempefio del
curso de practicas formativas II dominio
osteomuscular, favoreci6 la planificacién de
la propuesta de recurso digital de
aprendizaje con los temas, actividades y
estrategias didacticas utilizando
herramientas TIC, acorde a las
competencias de los estudiantes.

* Los estudiantes de VIII semestre de
fisioterapia prefirieron utilizar
herramientas TIC como es el Exe-learning y
la plataforma Moddle como estrategias
didacticas de aprendizaje para estudiar al
interactuar con el recurso educativo digital
de aprendizaje: Mecanica de la marcha
humana.

* El entrenamiento previo en el uso de
herramienta, TIC como es la plataforma
Moddle y el recurso educativo digital de
mecanica de marcha humana realizado con
el software Exe-learning fue fundamental
para la verificacion del uso de la
herramienta evitando confusiones en el
proceso de aprendizaje.

* En la implementacién los estudiantes se
mostraron motivados con la interactividad
del recurso digital de aprendizaje en el
saber especifico profesional, porque
permite la interacciéon con la herramienta
para: autoevaluacién, verificacion de
aprendizaje, actividades de aprendizaje y
de comunicacién con el docente a través de
la plataforma moddle.

* La utilizacién de herramientas TIC, para
disefiar recursos digitales de aprendizaje
con apoyo de estrategias didactica b-
learning fortalece las competencias
especificas de los estudiantes a través del
desarrollo de actividades presenciales y no
presenciales (virtuales).

* En la evaluacién de la implementacién del
recurso educativo digital de mecénica de la
marcha humana, los resultados de la
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entrevista estructurada establecen que la
estrategia didactica es efectiva y eficiente al
lograr adherencia y preferencia ante la
metodologia tradicional para el aprendizaje
del tema.

Limites, retos y desafios

Las mayores limitaciones en la elaboraciéon del
proyecto fueron: 1) La disponibilidad de salas de
informatica que limité la utilizacién del recurso
digital en horas de clase. 2) La velocidad de
navegacion de internet que dificulté: el acceso a la
plataforma moddle, al REDA, a la reproduccién de
videos y verificacién de respuestas de evaluacién y
autoevaluacion. 3) El cumplimiento del estudiante
en la inversion en tiempo para la interaccién con el
REDA mecdnica de la marcha humana en las horas
de trabajo independiente mediante la navegacién en
la plataforma moddle.

La utilizacién de herramientas educativas
digitales son un reto y un desafio para la relacién
docente/estudiante lo que implica de parte del
profesor compromiso en el disefio, creacién e
innovacién pedagogica de recursos digitales para
facilitar el proceso de ensefianza aprendizaje, asi
como del estudiante compromiso en la organizacidon
del tiempo disponible para estudio de temas con
apoyo en TIC.

De acuerdo con las conclusiones y limitaciones
generadas en el proyecto se realizan las siguientes
acotaciones:

* Se requiere directrices institucionales que
permita la generaciébn de recursos
educativos digitales en el saber especifico
del profesional de fisioterapia, mediante la
introducciéon de herramientas TIC que
favorezca las  estrategias didacticas
interactivas de aprendizaje disminuyendo
la brecha digital.

* En cursos que denotan integralidad del
conocimiento como es las practicas
formativas en todos los niveles del I-IV,
diseiar REDAS que favorezcan el
aprendizaje en jornadas extra-clase con la
metodologia b-learning.

* Aumentar la cobertura de salas de
informatica y la velocidad de navegacién
para potenciar el acceso a la plataforma y a
los recursos digitales de aprendizaje
disponibles en la red.
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ABSTRACT

The study it was proposed to evaluate the impact of the implementation
of a Virtual Learning Environment in the geography class. A quasi-
experimental methodology was used, quantitative approach and a
sample of 32 students. As an evaluation instrument, a survey was created,
applied before and after the implementation. It was designed based on
Learning by Problem Resolution, was built on the moodle platform and
for its validation an instrument designed by Estrada and Boude was used
(2015, page 21). The results showed a significant improvement in basic
standards of competences in social sciences.
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RESUMEN

El estudio propuso evaluar el impacto de la implementacion de un
Ambiente Virtual de Aprendizaje en la clase de geografia. Se empleé una
metodologia cuasi experimental con enfoque cuantitativo, con una
muestra de 32 estudiantes. Como instrumento de evaluacion se disefié
una encuesta, aplicada antes y después de implementar el AVA. Fue
disefiado con base en el Aprendizaje por Resolucion de Problemas y
construyé en la plataforma moodle. Para su validacion se empleé un
instrumento disefiado por Estrada y Boude (2015, p. 21). Los resultados
mostraron una mejora significativa en cuanto a estdndares bdsicos de
competencias en ciencia sociales.
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1. Introduccion

as Tecnologias de la Informacién y las

Comunicaciones (TIC) se han incorporado en

las diversas actividades de la sociedad con el
aporte de nuevos modos de acceso, acopio,
transformacién y divulgacion de informacion,
potenciados por los avances permanentes en
electronica, telecomunicaciones e informatica. A su
vez, las necesidades y creatividad propias de otros
ambitos como educacion, industria, y
entretenimiento, son generadoras constantes de
innovadoras formas de utilizacidon de las TIC y de la
informacion.

En ese sentido, el aprovechamiento de las
nuevas tecnologias de acceso a informacién
digitalizada y adecuada, puede beneficiar el proceso
de aprendizaje de los estudiantes en cualquier area,
como en el caso particular de esta investigacion de
ciencias sociales, en los conocimientos geograficos
relacionados con Geografia de América y las
primeras culturas de este continente (Ministerio de
Educacion Nacional, 2016, p.31), tema seleccionado
para este trabajo como respuesta a la dificultad
presentada por los estudiantes de grado sexto de la
Institucién Educativa Departamental Serrezuela
para entender los conceptos. Este problema hizo
necesaria una busqueda, por la planta docente, de
estrategias para mejorar el acercamiento de los
estudiantes al tema.

Entre esas estrategias esta la ensefianza a través
de cursos virtuales soportados en aplicaciones TIC,
y como propoésito de este trabajo se propuso la
implementacién de un curso del tema citado en un
Ambiente Virtual de Aprendizaje! (AVA) y la
evaluacion de los efectos de mejoramiento esperado
en los conocimientos del alumnado. El AVA se
construy6 sobre la Plataforma Moodle, y el curso se
desarroll6 con la metodologia de aprendizaje por
resoluciéon de problemas o basado en problemas
(ABP).

En la investigacién se ha tenido en cuenta que
ademas del saber, se requiere el “saber hacer” como
lo indica el MEN (2006, p.128) en los estandares
basicos de competencias para los estudiantes de
este grado. La planeacion de estrategias didacticas
pertinentes debe propiciar la adquisicién de
habilidades para el desempefio académico y gusto
por aprender a través de la tecnologia. Con ello se
abrirdn campos de reflexiéon sobre usos diversos y
diferentes a los recreativos y comunicativos para
éstos medios tecnoldgicos.

1 Se encuentran multiples definiciones de AVA. En este trabajo se
tomara en el sentido que sugiere su nombre, es decir, un espacio
soportado por herramientas TIC adecuadas al propdsito, donde
es posible adquirir, desarrollar y compartir conocimientos; los
estudiantes podran construir su definicion o interiorizar el
concepto en la practica del curso. La virtualidad en este caso no
significa oposicion a la realidad.
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2. Problema de investigacion

Diagnosticada la dificultad de los estudiantes de
grado sexto de la IED Serrezuela para entender
conceptos relacionados con las ciencias sociales,
especificamente con geografia, se hizo necesario
buscar estrategias para mejorar el acercamiento de
los estudiantes al tema, entre otras, la utilizacion de
TIC en la educacién. En consecuencia, se plantea la
pregunta que debe responder esta investigacion:
(Como contribuir en los proceso de aprendizaje
de manera eficaz, integrando las TIC como
estrategia didactica para el desarrollo y
fortalecimiento de las competencias relacionadas
con las generalidades de la geografia del continente
americano y su proceso de poblamiento, en los
estudiantes del grado 602 de la IED serrezuela?

3. Objetivos
Objetivo general

Disefiar una estrategia mediada por las TIC, para el
desarrollo y fortalecimiento de las competencias
relacionada con el aprendizaje de la geografia en
estudiantes de grado sexto de la Institucién
Educativa Departamental Serrezuela.

Objetivos especificos

* Validar un ambiente virtual de aprendizaje
propuesto como herramienta didactica
para el fortalecimiento de los procesos de
aprendizaje de la geografia, en estudiantes
de la IED Serrezuela.

* Implementar un ambiente virtual de
aprendizaje para el desarrollo de las
competencias relacionadas con la geografia
de América y su proceso de poblamiento.

* Evaluar el efecto de la estrategia didactica
mediada por TIC sobre el desarrollo de las
competencias geograficas en estudiantes de
grado sexto de la [ED Serrezuela.

4. Enfoque
4.1. Enfoque de Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo, de acuerdo con varios
autores, permite un mejor desempefio en la
adquisicién de competencias necesarias en esta era
comunicacional. De acuerdo a Guerrero (2014, p.3),
el aprendizaje debe preparar a la persona para una
transformaciéon ~ observable en  tanto el
conocimiento, habilidades y valores, le permitan
reformular nuevos conceptos. De igual forma, con
base en Ausubel, Guerrero establece que hay
aprendizaje significativo si es el alumno mismo
quien construye los nuevos conceptos, relacionando
conceptos que ya posee con informacién nueva.
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Chadwich (2001, p.122) y Moreira (2017, p. 13)
por su parte, citando las teorias de Piaget, Vygotski
y Ausubel, identifican el aprendizaje significativo
como producto de la interaccién social y de la
cultura. Dicho aprendizaje se produce si el
estudiante crea estructuras organizadas e
interconectadas sobre el conocimiento anterior, que
le permitan decodificar, recategorizar y medir la
nueva informacién facilitando los procesos
posteriores de aprendizaje.

Asi entonces, el aprendizaje al que se hace
referencia esta investigacidon es aquel que favorece
los procesos de creaciéon o adquisicion de nuevo
conocimiento del alumno, que posteriormente le
permitiran ser activo y competente en la sociedad
en todas las dimensiones como ser humano. El
alcance de las acciones permitidas o promovidas
para los alumnos como tales, y como miembros de
la sociedad, dan paso al planteamiento de las
metodologias activas en la corriente constructivista.

4.2. Metodologias activas para el
aprendizaje

Las metodologias tradicionales se han ido relevando
por otras donde los estudiantes cobran centralidad,
caracterizandose en general porque se impulsan los
aprendizajes grupales en donde todos aportan en la
construcciéon de competencias no sélo relacionadas
con el saber sino también con el saber hacer y el
saber ser (Robledo, Fidalgo, Arias y Alvares, 2015,
p-370). Asi los alumnos participan en la elaboracién
de los saberes y plantean hipétesis, siendo en éstas
el profesor un intermediario que facilita el
aprendizaje, que guia al estudiante (Hurtado, 2014,
p.5). También el docente debe aprender a modificar
su participacion en funcion de las de los
estudiantes, a través de acciones como el uso de las
tecnologias vigentes (Baro, 2011, p.7).

Dentro de estas también se encuentran algunas
metodologias de aprendizaje como las basadas en
trabajo cooperativo; en desarrollo de conocimiento
dialégico; orientadas a proyectos; basadas en
problemas; basadas en simulacién y juego; entre
otras (Robledo, Fidalgo, Arias & Alvarez, 2015,
p.371). Asi, en la presente investigacion se
desarrollara la metodologia de aprendizaje basado
en problemas, entendiendo las implicaciones de la
integracion de TIC como herramienta de
metodologia activa para la generaciéon de un
aprendizaje significativo.

4.3. Aprendizaje Basado en Problemas ABP

Esta metodologia se origin6 en los afios 60, en la
escuela de Medicina de Case Western Reserve de
Estados Unidos, cuando la Institucién decidio
reorganizar el curriculo y facilitar que las solucién a
los problemas reales fuese mas integrada y

completa a través de procesos interdisciplinarios
(Sastoque, Avila & Olivares, 2016, p.152).

El aprendizaje basado en problemas hace parte
de las metodologias activas cuyo fin ultimo es el la
consecucion de habilidades del pensamiento mas
alld de la informacién que se conoce; permite
aprender a resolver problemas wusando la
exploracion y el descubrimiento como punto de
partida en la elaboracién de los conceptos. En esta
metodologia el alumno es quien a través de la
busqueda, la clasificacién y categorizaciéon de la
informacion, llega a la solucién de las cuestiones
planteadas (Restrepo, 2005, p.3).

Siguiendo a Restrepo (2005, p.15) se establece
que dentro de los pasos indispensables para la
estructuracion de la metodologia deben seguirse:
interpretacion del problema, elaboraciéon y
discusién de hipétesis, profundizacidn a través del
analisis grupal de las respuestas para encontrar la
mas completa.

Para Sastoque, Avila y Olivares (2016, p.166) el
ABP impulsa los procesos de construcciéon de
aprendizaje auténomo, dado que el estudiante de
forma colaborativa o individual es el que descubre
los medios para la formulacién de las soluciones.

Si ademas ABP se apoya el en la tecnologia y el
uso adecuado de un ambiente virtual, con un debido
planeamiento del desarrollo de las actividades y
acceso a informacién pertinente en la resolucién de
los problemas, se puede llevar a cambios
significativos en los desempefios académicos de los
estudiantes y en el desarrollo de habilidades y
destrezas para la reorganizaciéon de pensamientos y
la preparaciéon encaminada a la resolucién de
problemas, que es una de las habilidades
establecidas por la UNESCO dentro de Ila
preparacion para la vida, el trabajo y la ciudadania
en el siglo XXI (Luna, 2015, p.1).

4.4. ABP aplicado a las ciencias sociales

Garcia de la Vega, (2010, p.45) expuso que aun se
encontraba muy escasas experiencias respecto al
aprendizaje de las ciencias sociales, especificamente
a la geografia, con metodologia ABP. No obstante,
resalta que esta metodologia es altamente afin a las
ciencias sociales donde los problemas planteados
provienen de la realidad, y el aprendizaje por
descubrimiento surge al exigir que se halle y defina
el problema solicitado. Ademas, si los problemas
expuestos son situaciones excepcionales, atractivas
0o impactantes, pero reales, se promueve el
aprendizaje significativo.

Solem (2001, citado por Garcia de la vega, 2010.
P.54) y Gonzalez (2013, p.17) afirman que los
Sistemas de Informaciéon Geografica (SIG) y la
variedad de recursos electréonicos ofrecen muchas
posibilidades para el planteamiento de las
situaciones descritas.
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Para abordar esta metodologia en las ciencias
sociales, especificamente en la geografia, es
fundamental tener en cuenta dos aspectos: el
escenario geografico y el escenario didactico, donde,
en el primero es necesario incluir el aprendizaje
basado en problemas en su disefio y construccion,
integrando los conocimientos y destrezas que los
estudiantes necesitan para poder proponer una
solucidn real al problema propuesto (Savery, 2006,
citado por Garcia de la Vega, 2010. p. 4). En el
momento de disefiar el escenario didactico deben
considerarse los elementos bajo el curriculo que
tienen relacién con la resolucién del problema
planteado, incluyendo ademas de los conceptos y
elementos, las competencias que se buscan
desarrollar (Garcia de la vega, 2010. p.4).

4.5. TIC en el aprendizaje académico

En lo técnico y cientifico, asi como en lo académico y
legal (Ley 1341 de 2009, articulo 6) se encuentra
multiples definiciones de TIC. Para efectos del
presente estudio se entiende por TIC cualquier
medio tecnolégico, que permite la elaboracién, el
tratamiento y la transferencia de la informacién ya
sea de forma ubicua o situada, que se modifica de
forma permanente, que impacta el desarrollo de la
sociedad y que integrado a la didactica escolar
pueden optimizar y fortalecer métodos y
aprendizajes en el campo educativo, en especial en
lo relacionado con los procesos creativos y de
integracion a los nuevos parametros sociales,
mediante el desarrollo de experiencias cercanas con
la realidad, a través de diversos programas,
aplicaciones, redes y entornos virtuales.

4.5.1. Las TIC en el aprendizaje de las ciencias
sociales y la geografia

Autores como Acosta, Martin y Hernandez (2015,
p.2) consideran que la geografia hace parte de las
asignaturas complejas, densas y de dificil
interiorizacién en la vida de los estudiantes, en
donde un cambio, aprovechando los medios
ofrecidos en la red tales como los blog, wikis y la
multimedia, abrira las puertas a nuevos avances en
los desempefios educativos. Asimismo, Delgado,
Campoy y Subires (2015, p.308) sugieren que a los
estudiantes les resulta cercana y significativa la
experiencia respecto al abordaje del espacio por
medio de los SIG, que le permiten la observacion, el
analisis y la interpretaciéon del territorio. De tal
forma que apoyar el desarrollo del curriculo en
instrumentos que complementen los mapas en
papel, libros atrasados y el contexto fisico, familiar y
social inmediato, pueden generar procesos muy
fructiferos, en la medida que experiencias mas
reales faciliten el desarrollo del pensamiento critico
como una constante a través de actividades
interactivas que despierten el interés académico.
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Con esos propositos, es necesario un desarrollo
de aula a través de un modelo didactico (Orozco,
2015, p.13 citando a Roman y Diaz, 2003) que
integre principios constructivistas, en donde el
estudiante sea centro de su proceso de aprendizaje
orientado a desarrollar herramientas de mejora y
cambio de la sociedad (Orozco, 2015, p.14).

La geografia deberia propiciar en los estudiantes
la oportunidad para el desarrollo de competencias
respecto de: la comprensiéon de que el espacio
geografico es social soportado en un medio fisico;
capacidades personales de percepcidn, orientacidn,
sistematizacién y comprension del espacio; valores
de compromiso social y medioambiental; y la
utilizacion de nuevas tecnologias que han
modificado  sustancialmente las  relaciones
espaciales (Marrén Gaite, 2007, citado por Tonda,
2010, p.4).

En Colombia, en linea con lo expuesto, de
acuerdo con los estandares basicos de competencias
establecidos por el MEN 2006, y para el caso
particular de este trabajo, los estudiantes al
terminar su sexto grado de educacién basica
secundaria deberian reconocer “algunas
caracteristicas fisicas y culturales del entorno, su
interaccidn y las consecuencias sociales, politicas y
econ6micas que resultan de ellas” (p.125), dentro
de las cuales se encuentran la ubicacién
referenciada en los puntos cardinales, las
coordenadas, el andlisis de las escalas y
convenciones, la ubicacién geografica de grandes
cuerpos de agua y continental y la concatenacién
con acontecimientos culturales e histéricos en
mapas y planos; estos procesos deben guiarse de
forma integral con las demdas asignaturas de las
ciencias sociales y través de métodos y estrategias
que le permitan comprender para transformar
desde una posicién ética y reflexiva.(MEN, 2006,
p.121).

4.5.2. Las TIC como un recurso para el
aprendizaje constructivista

El uso de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién (TIC) cada vez es mas extendido en
todos los aspectos de la vida, entre ellos, el
educativo (Rodriguez, Martinez & Lozada, 2009;
Sunkel, Trucco & Espejo, 2014).

Es importante entender que la llegada de las
nuevas tecnologias no abre Udnicamente la
posibilidad de acceder a un sin limite de
informacién, sino que también ofrecen la
posibilidad de que sean los estudiantes quienes
lleven la direccion de su aprendizaje, con
actividades innovadoras, con trabajo colaborativo y
aspectos creativos. En consecuencia, el rol docente
también cambia al de ser un mentor y guia
(Hernandez, 2008, p.27).

Segun la teoria constructivista de Piaget, existen
dos principios en el proceso de ensefianza y
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aprendizaje: el aprendizaje como un proceso activo
y el aprendizaje completo, auténtico y real (Piaget,
1978, citado por Herndndez, 2002. p.28). En el
principio activo, la manera en la que la informacién
es presentada cobra mucha importancia, debe
transmitirse con un contexto, como un insumo para
responder a la solucién de un problema, asi, se
convierte en una herramienta ttil con significancia.
Bajo el segundo principio, la informacién no es
presentada sino que el individuo mismo interactua
con el mundo que le rodea y asi construye
significados. Con este método, los estudiantes
desarrollan actividades que ejemplifican lo que se
espera que aprendan, siendo actividades
significativas de  manera que  terminan
comprometidos con ellas. Para ambos casos las TIC
son un conjunto de posibilidades, tanto para
conectar a los estudiantes con su realidad como
para brindarles la oportunidad de interactuar.

En este punto es fundamental determinar c6mo
se incluyen las TIC en el aula y cdmo estas se
relacionan con el contenido tematico a abordar y el
contexto de los estudiantes. El medio creativo a
través de las TIC ha sido un buen soporte para
potenciar el aprendizaje de los estudiantes, asi
como los proyectos colaborativos en linea y las
publicaciones web también han demostrado tener
buenos resultados en comprometer a los
estudiantes con su proceso de aprendizaje
(Hernandez, 2008. p.29).

Hernidndez  (2002. p.30) resalta tres
herramientas dentro de las TIC que han demostrado
tener mucho potencial para apoyar a que el
aprendizaje constructivista suceda: las Wiki, las
redes sociales y los blogs. En 2019 existen mas
herramientas TIC, sin embargo, para que los
docentes interioricen la importancia de las TIC
como instrumento de las metodologias activas para
la generaciéon de un aprendizaje significativo, es
necesario que se tenga claro a qué se refiere hablar
de TIC, cudles son sus potencialidades en el medio
educativo, y claro, que se cuente realmente con ellas
para poder utilizarlas.

4.5.3. Valoracién de la integracién de las TIC en
el quehacer pedagdgico

Son diversos los aspectos que se debe tener en
cuenta para ponderar la inclusién de TIC en la
ensefianza y aprendizaje en la escuela. Desde hace
varios lustros se han planteado, y aunque las
tecnologias han evolucionado, muchos conceptos no
pierden vigencia, desde el valor didactico de los
contenidos a través de las TIC que se integren al
aula, (Murillo, 2011, p.139), hasta los aspectos
técnicos y las caracteristicas pedagodgicas y
funcionales Marqués (2002. p.3) pasando por los
aspectos curriculares.

Adicionalmente a los factores tecnoldgicos y los
pedagogicos que permiten el desarrollo integral del

proceso de ensefanza aprendizaje de los jovenes,
debe considerarse lo relacionado con la
disponibilidad de los recursos tecnoldgicos en las
instituciones, costos administrativos y econdmicos
(Murillo, 2011, p.139).

Entre los factores tecnolégicos a ponderar,
cuenta ademds la evolucion de las TIC y su
actualizacién tecnoldgica. Sus efectos los ven los
usuarios, ademas de la velocidad de respuesta de
los sistemas, en lo denominado técnicamente capa
de presentacion; en el caso de esta investigacidn,
esta corresponde a los contenidos y actividades, es
decir el curso a desarrollar en el AVA en una
plataforma Moodle, es en resumen, la parte
tecnoldgica que permite interactuar al usuario
estudiante con el curso virtual, supuesto que se
dispone de los dispositivos, es decir, terminales y
conectividad hacia los proveedores de contenidos,
ademas de los del curso mismo.

Finalmente, la integracién de las TIC, a través de
un AVA en este caso, podria ponderarse o valorarse
de acuerdo con sus efectos en los alumnos; es una
valoracién aparentemente indirecta, pero en
realidad es el objetivo final de esta integracidn, es
decir, producir efectos positivos en el aprendizaje
de los estudiantes, que de producirse, probarian la
satisfacciéon del propésito de la inclusién de las TIC
en el aula.

4.5.4. Los ambientes virtuales de aprendizaje
AVA

Se denomina Entorno o Ambiente Virtual de
Aprendizaje (AVA) a un “espacio educativo alojado
en la Web, conformado por un conjunto de
herramientas informaticas que posibilitan la
interaccion didactica” (Salinas, 2011, p.1).

Los AVA se caracterizan por ser entornos que se
desarrollan en un nivel eminentemente electrénico,
informacional, a los cuales se puede acceder desde
cualquier dispositivo que se encuentre conectado a
internet, en la medida que se hospedan en la red, y
puede soportar las actividades de ensefianza de los
docentes y de aprendizaje de los estudiantes
(Salinas 2011, p.2).

En cuanto al curso como tal, el uso de las TIC no
puede independizarse de las formas de adquisicidon
de informacién del ser humano. Marin (2016 p. 44,
citando a Fonseca y Aguaded, 2007), argumenta que
el uso de AVA, potencia las vias para el aprendizaje
si las estrategias didacticas se disefian en atencién a
las formas que tiene el cerebro para aprender y usar
el conocimiento. Desde esta perspectiva la
estructura debe formularse, bajo los principios de
contigliidad, es decir, usando de forma sincrénica la
narraciéon y la animacion; la coherencia, indicativo
de que el aprendizaje se facilita si se usa lenguaje o
imagenes de facil entendimiento; la modalidad, el
cual establece que se aprende mejor por medio de
narracién que de los textos escritos y el principio de
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la redundancia segun el cual la saturacion de texto y
voz sobrecargan la posibilidad de aprendizaje.

4.5.5.  Plataformas e-learning para la
construccién de ambientes de aprendizaje

Segun Boneu (2007, p.1) las plataformas e-learning
se crearon con un fin eminentemente educativo, de
facil acceso, cuya eficiencia e interactividad faciliten
el disefio de ambientes donde sucede el aprendizaje
de los estudiantes, un modelo de aprendizaje
estructurado dentro de un curriculo educativo y
mediada por actividades didacticas y el apoyo
requerido; estas plataformas para del proceso de
ensefianza-aprendizaje pueden ser e-learning puro
si la enseflanza es Unicamente a través de medios
virtuales y, blended learning, si el proceso integra
ensefianza presencial.

Dentro de los sistemas para la gestion del
aprendizaje (Learning Management Systems LMS
por sus siglas en inglés), estdn los sistemas
integrales de conocimiento, los sistemas
mediadores de informacién y las librerias digitales.
Moodle?, es la plataforma de aprendizaje sobre la
que se disefi6 el AVA para esta investigacion.

Las caracteristicas de las plataformas e-learning
y los elementos que pueden integrarse a ellas, las
hacen 6ptimas para el aprendizaje mediado por las
TIC, en la medida que ofrecen un abanico amplio de
medios para que los estudiantes desarrollen sus
competencias de forma significativa dado que
permiten integrar herramientas para la formacién
como foros, wikis, diarios, videos, interaccién y
comunicacién, calendarios, ayudas o soporte,
buscadores, entre otros, herramientas para
participacién tales como espacios para trabajos en
grupo, autoevaluacién, creacién de perfiles,
sistemas de gestion del conocimiento donde los
estudiantes pueden acceder a informaciéon de la
web, librerias digitales y mecanismos de trabajo
colaborativo. Al docente también le posibilitan su
labor de programacién, investigacion, disefio de
planes de estudio, de seguimiento y evaluacién al
proceso de ensefianza y al de aprendizaje de sus
estudiantes.

5. Metodologia

Esta investigacion se realizé con un enfoque
cuantitativo y con un modelo cuasi experimental,
aplicando un cuestionario a través del cual se
evalud el rendimiento de los estudiantes en dos
estandares basicos de competencias en ciencias
sociales empleando informacidon relacionada con
tres derechos basicos de aprendizaje. Dicha
encuesta se aplicé a manera de pre-test iniciando el

2"Moodle es una plataforma de aprendizaje disefiada para
proporcionarle a educadores, administradores y estudiantes un
sistema integrado Unico, robusto y seguro para crear ambientes
de aprendizaje personalizados". https://moodle.org/.
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cuarto periodo académico y a manera de post test al
finalizar la aplicacion de la secuencia de aprendizaje
disefiada en la plataforma Moodle bajo la modalidad
de aprendizaje por resolucidn de problemas.

5.1. Muestra

En la evaluacién del ambiente virtual implementado
participaron 32 estudiantes del grado sexto, curso
602 del IED Serrezuela, en en Madrid -
Cundinamarca, Colombia. La muestra corresponde a
un 13,91% del total de los estudiantes (230) del
nivel sexto en la jornada tarde. Las edades de los
estudiantes fluctian entre 11 y 14 afos, diez son
mujeres y el 87% pertenece a los estratos
socioeconémicos 1 y 2. Siete de los estudiantes
(21,9%) se encuentran en calidad de repitencia.

Respecto a su origen, la mayor parte de los
estudiantes no son nacidos en el municipio, pues
solo el 6,3 % figura como nativo de Madrid. De los
inmigrantes, el 31,3% proviene de otros municipios
del departamento de Cundinamarca, el 53,1 % viene
de otros departamentos del pais y 3,1% proviene de
otro pais. La importante tasa de inmigraciéon al
municipio puede explicarse en términos de Reina y
Camacho (2006) por las posibilidades laborales
ofrecidas en la sabana de Bogota por las empresas
floricultoras que en municipios como Madrid
cuentan con el 17% de la extensién que en
Colombia esta dedicada a esta actividad.

5.2. Instrumento
5.2.1. Encuesta pre y post-test

Se disefié un cuestionario con el objetivo de evaluar
el desempefio de los estudiantes en competencias
de ciencias sociales que se aplicé de forma pre y
post test. El instrumento en comento consta de diez
preguntas basadas en dos situaciones problema
propuestas. Para el registro de la informacién, se
cre6 una pagina en “https://docs.google.com”, en la
que se redactd el cuestionario. En la primera
seccion se describi6 la generalidad del proyecto y se
explicaron las instrucciones para la
cumplimentacién, en la segunda seccidn se planted
el cuestionario de conocimientos basicos.

Las competencias evaluadas por el cuestionario
fueron elegidas bajo el enfoque de que la
competencia mas importante es aquella que busca
formar ciudadanos con conciencia critica (Pagés
2009 citado por Millares, Gémez & Monteagudo
2012); los estandares basicos de competencias
elegidos fueron: “Identifico y tengo en cuenta los
diversos aspectos que hacen parte de los fenémenos
que estudio” y “Analizo resultados y saco
conclusiones” (MEN, 2006).

El enfoque de las pruebas y del AVA fue el
aprendizaje basado en problemas como se ha
venido planteando a lo largo del documento. La
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prueba de conocimientos de la encuesta consta de
diez preguntas basadas en 2 situaciones problema,
con cuatro opciones de respuesta, y Unica
verdadera.

5.2.2. Estructura del cuestionario

Se incluye una primera parte de datos personales al
inicio. Enseguida, la prueba de conocimientos
presenta dos situaciones en las que se basan las 10
preguntas del cuestionario, siete preguntas para la
primera situacién y tres para la segunda.

La primera situacién busca ubicar al estudiante
en un escenario donde juega el rol de investigador
del area de antropologia, quien, para realizar su
trabajo debe conocer ciertos aspectos conceptuales
acerca de la geografia del continente americano, su
poblamiento y las caracteristicas de algunas de las
primeras poblaciones 'y civilizaciones del
continente. La segunda situacién ubica al estudiante
en una situaciéon hipotética en la que como turista
en un viaje debe reconocer distintos accidentes
geograficos e hidrograficos propios de América.
Para lo anterior el estudiante debe tener
conocimiento sobre accidentes geograficos, cadenas
montaflosas mas importantes del continente y los
rios de mayor importancia econémica y social.

5.2.3. Validacién de la encuesta aplicada para
tomar el pre-test y el post -test

Para la validacidn de la encuesta se us6 la estrategia
por juicio de expertos (Cabero & Barroso, 2013),
para el caso, el de los seis docentes que conforman
el area de ciencias sociales de la IED Serrezuela de
la jornada tarde, incluido el jefe de area.

Durante la revisidn los docentes realizaron sus
comentarios respecto al cuestionario, abordando
pregunta por pregunta, donde se concluyé que el
cuestionario cumplia con los objetivos de
evaluacion incluido lo relacionado con las
competencias a evaluar, y la necesidad de que los
estudiantes identifiquen  aspectos basicos
relacionados con ubicacion de los espacios
geograficos; de otra parte se considerd pertinente
aprovechar la transversalidad del tema para no
desligarse de la competencia relacionada con el “
analisis de resultados y sacar conclusiones” y por
ello se considerd pertinente el empleo de dos
preguntas respecto a ésta. Para verificar la
comprension del cuestionario se aplicéd a un grupo
de prueba diferente al de la muestra, con
condiciones similares, concluyendo que las
preguntas estaban redactadas de manera que los
estudiantes podian entenderlas y abordarlas.

5.3. Ambiente Virtual de Aprendizaje

Se realiz6 la investigacion sobre el disefio de AVA en
la plataforma Moodle, y se disefi6 con los objetivos

de aprendizaje del sexto grado y las competencias
seleccionadas. Posteriormente se desarrollé el AVA,
se validé su contenido para luego realizar la
aplicacién, y finalmente se analizaron sus efectos
sobre el aprendizaje de la geografia de sexto grado
en la muestra seleccionada.

El AVA se desarroll6 en la plataforma Moodle
UAN, dentro de la categoria cursos virtuales
especiales. El ambiente virtual se denominé
“Geografia para grado sexto” y en este se incluyeron
las tematicas propuestas en el curriculo para el
cuarto periodo académico del grado sexto.

Para el ingreso, en la pagina www.uan.edu.co,
seccién servicios, aprendizaje virtual-CAAV, se
accede en cursos virtuales especiales con un usuario
y contrasefia personal. En la secciéon de cursos
virtuales especiales se selecciona la categoria
educacién donde se encuentra el ambiente virtual
de aprendizaje “Geografia para grado sexto”.

5.3.1 Estructura del AVA

Se disefié un ambiente virtual de aprendizaje (AVA)
siguiendo a Suarez Oscar, Suarez Medellin, &
Sanchez Muifioz (2005 citado por Morales, Gutiérrez
& Ariza, 2016. P. 133), quienes seflalan que para la
elaboraciéon de un AVA se deben seguir 5 pasos
fundamentales: fundamentacién técnica, diserfo,
desarrollo, implementaciéon y andlisis. De manera
que se realizd la investigacion sobre el disefio de
AVA en la plataforma Moodle, se disefi6 el AVA para
cumplir con los objetivos de aprendizaje del sexto
grado y las competencias seleccionadas.
Posteriormente se desarrollé el AVA y se validé su
contenido para luego realizar la implementacién
con la muestra seleccionada y finalmente se analiz6
su impacto sobre el aprendizaje de la geografia de
sexto grado en la muestra.

Una vez se ha ingresado, se da la bienvenida con
un video introductorio al AVA; enseguida se
encuentra una carpeta con los documentos
relacionados con el plan de estudios de la
asignatura y un enlace para acceder a la prueba
diagnostica.

El AVA se dividi6é en cuatro médulos, uno por eje
tematico a abordar en el cuarto periodo académico:
poblamiento americano y ubicacién de primeros
pobladores de América, ubicacién geografica de
primeras culturas norteamericanas, ubicacién
geografica de culturas mesoamericanas y ubicacion
geografica de culturas Andinas.

Cada moédulo en la plataforma tiene una
estructura comun: un video introductorio del tema,
una ruta de aprendizaje en la cual se le indica a los
estudiantes lo que deberan realizar durante el
modulo, una guia de aprendizaje donde se indican
los objetivos del mdédulo y las competencias que
busca desarrollar, la metodologia a trabajar
(aprendizaje basado en problemas), la metodologia
de trabajo en el aula y la rabrica de calificacién de
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las actividades del mo6dulo. Asimismo, las guias de
aprendizaje del médulo. Finalmente se presentan
distintas actividades a desarrollar donde los
estudiantes deberan aplicar lo aprendido durante el
modulo, divididas en tres ejes segun las
competencias transversales por desarrollar y
evaluar: Interpreta, argumenta y propone.

Los cuatro mddulos programados son:
poblamiento americano y ubicacién de primeros
pobladores de América; ubicaciéon geografica de
primeras culturas norteamericanas; ubicacién
geografica de culturas mesoamericanas; y mdédulo
cuarto: ubicacién geografica de culturas Andinas.
Cada médulo tiene estructura similar a la general, y
finaliza con actividades evaluativas sobre el tema
cubierto.

5.3.2 Validacion del Ambiente Virtual de
Aprendizaje (AVA)

La validaciéon del ambiente virtual del aprendizaje
se hizo segtn la estrategia de validacién por juicio
de expertos siguiendo a Barroso y Cabero (2013);
esta herramienta es comuin en los procesos
investigativos en educacion.

Tras la consolidaciéon de un grupo de cinco
jueces expertos, se aplicé una adaptaciéon de la
Propuesta para evaluar ambientes virtuales de
aprendizaje en Educacion Superior, creada por
Estrada y Boude (2015). Los jueces expertos que
evaluaron el AVA son profesionales en distintas
ramas del saber, todos con formacién en posgrado y
con experiencia docente en la guia del aprendizaje
de ciencias sociales por un término superior a diez
afios, y con experiencia en estrategias pedagogicas o
proyectos relacionados con objetos virtuales para el
aprendizaje de las ciencias sociales.

El instrumento de evaluaciéon consta de siete
partes que a su vez se subdividen en 5 afirmaciones
que se aplican en el andlisis de los siguientes temas:
1) relacién de los objetivos de ensefianza con las
competencias para el desarrollo en el siglo XXI; 2)
estructura con un enfoque pedagdgico; 3)
pertinencia del AVA en la comunicacién entre los
actores del proceso; 4) Identificacion de la
estrategia para la puesta de los contenidos y
actividades; 5) la correspondencia entre las
actividades académicas y la evaluacién; 6) la
incorporacién de las TIC dentro del curso; 7) y por
ultimo la pertinencia y calidad de la propuesta.

Se utiliz6 un cuestionario via formulario de
Google, en la cual, a cada afirmacién dentro de los 7
items evaluados se le asigna una calificacién entre 0
y 4, donde 0 es la calificacién mas baja y 4 la mas
alta. Para cada item se suma los puntajes asignados
por los expertos cuyo resultado estaria entre 0 y 20
puntos, promedidndose los puntajes de los expertos
participantes. Una puntuacién sobre 15 se aceptd
como suficiente para indicar que el AVA cumplia
con las expectativas en cada item.
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En todos los items se obtuvo una calificacién
igual o mayor que 18 puntos, lo cual permite
concluir que en todos los aspectos evaluados, el
AVA cumple con lo esperado seguin los objetivos de
aprendizaje propuestos.

5.4. Toma de datos

Para la toma de datos se obtuvo en primer lugar el
consentimiento informado de los tutores legales de
los alumnos; una vez validadas la encuesta y el AVA,
los alumnos del grado 602 se enfrentaron a la
encuesta por vez primera, a manera de pre-test por
medio de formularios de google, en el primer dia del
cuarto periodo de clase de geografia del cuarto
periodo académico. Durante todo el cuarto periodo
académico las tematicas de ciencias sociales
relacionadas con geografia se llevaron a cabo en el
ambiente virtual disefiado y, en la tltima sesién de
la asignatura de geografia, los estudiantes volvieron
a enfrentarse al cuestionario de la encuesta a
manera de post-test.

Los datos de las encuestas fueron recolectados
por la plataforma Formularios de Google en modo
pre-test y post-test. De las estadisticas de la
plataforma se tomaron los porcentajes de acierto
por cada pregunta, se calculd el promedio de
porcentaje de acierto y la desviaciéon estandar. Asi
mismo se calculé el porcentaje de acierto en cada
una de las competencias evaluadas y su desviacién
estandar. Con estos resultados se comprobd la
existencia de  diferencias  estadisticamente
significativas. Posteriormente se calculé la
calificacién individual por estudiante antes y
después.

Para establecer si el AVA tuvo efectos en el
aprendizaje y el desarrollo de competencias o
determinar si hubo o no una diferencia significativa
se compararon los resultados entre las pruebas pre
test y post test a través de pruebas paramétricas de
diferencia de medias.

6. Resultados y discusion

Una aproximacién global a los resultados permite
evidenciar mejores valoraciones en los resultados
Post-test frente a los resultados Pre-test, tal como
se presenta en la Tabla 1. Las variaciones mas
importantes se muestran en las preguntas 1 y 6 con
diferencias del 90.6% y 84.4%, respectivamente. En
promedio, las diferencias en el nimero total de
aciertos por preguntas alcanzan el 63.1%.
Adicionalmente, las desviaciones estandar para los
dos momentos, evidencian una mayor dispersion de
los datos Post-test, indicando que el nivel de
aciertos era mas bajo y homogéneo antes de la
intervencién pedagoégica aqui resumida, que
después de la misma.
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Tabla 1. Promedio del porcentaje de aciertos en cada
pregunta evaluada en la aplicaciéon de la encuesta
antes de la implementacién del AVA y después.

Pregunta (% de aciertos Pre-test |% de aciertos Post-test
1 0 90,625
2 9,375 90,625
3 34,375 96,875
4 31,25 90,625
5 25 53,125
6 15,625 100
7 28,125 93,75
8 37,5 68,75
9 34,375 93,75
10 25 93,75

Para establecer si el AVA tuvo efectos en el
aprendizaje, es decir determinar diferencias
significativas, se compararon los resultados entre
las pruebas pre test y post test, a través de la
utilizacion de pruebas no paramétricas de
diferencia de medias. Lo anterior en razéon al
tamafio de la muestra y a que los datos no cumplen
los supuestos de normalidad requeridos para la
utilizacién de pruebas paramétricas.

Tabla 2. Pruebas de normalidad Shapiro Wilk

Estadistico gl Sig.
Aciertos Pre 0,903 10 0,140
Aciertos Post | 0,781 10 0,009

Tal como puede apreciarse a través de los
resultados contenidos en la Tabla 2, la prueba de
Shapiro Wilk indica que los datos de la variable
“aciertos Pre” provienen de una distribucién
normal, pero no los de la variable “aciertos Post”,
pues su valor de significancia es inferior a 0,05.

Con base en lo anterior, a través de la prueba no
paramétrica de Wilcoxon se prueban las siguientes
hipétesis:

HO: No hay diferencias entre los aciertos de los
estudiantes antes y después de la utilizaciéon del
AVA, o estas responden al azar.

H1: Hay diferencias estadisticamente
significativas entre los aciertos de los estudiantes
antes y después de la utilizacion del AVA.

Tabla 3. Pruebas de rangos con signo de Wilcoxon

N Rango Suma Z Sig.
promedio de Asintética
rangos (bilateral)

Rangos 0 0,00 0,00
negativos
Rangos 10 5,50 55,00 -
positivos 2,803 0,005
Empates 0 - -
Total 10 - -

A partir de los resultados previamente
presentados, y ya que el p-value (Sig. asintotica
bilateral) es menor que 0,05, se rechaza la hipétesis
nula y se concluye que hay diferencias

estadisticamente significativas entre los aciertos
por pregunta antes y después de la utilizacion del
AVA. Asi mismo se puede apreciar que para todas
las preguntas evaluadas los resultados de aciertos
Post fueron superiores a los aciertos Pre.

Estos resultados comprueban lo expuesto por
Marin (2016 p. 44, citando a Fonseca y Aguaded,
2007) , quien sostiene que el uso de estos
ambientes virtuales de aprendizaje ayuda a
potenciar las vias para el aprendizaje, siempre y
cuando el disefio de las estrategias didacticas se
enfoque segun las formas que tiene el cerebro para
aprender y usar el conocimiento.

Bajo la premisa de la existencia de diferencias
significativas en los resultados, resulta pertinente
indagar si estas diferencias se presentan de manera
homogénea en todo el cuestionario o hay
diferencias en su magnitud en dependencia del tipo
de competencia trabajada.

Tabla 4. Promedio de porcentaje de aciertos por
competencia Pre y Post-test

% acierto % acierto Variacion
Pre-test Post-test
EBC1 21,8 73,4 51,5
EBC2 32,8 67,1 34,3

A partir de la tabla 4, se puede inferir un mayor
efecto en los aciertos relativos al estdndar basico de
competencia EB1- “Identifico y tengo en cuenta
diversos aspectos que hacen parte de los fendmenos
que estudio (ubicacién geogrdfica, evolucion
historica, causas y consecuencias...)” que en el
estindar  EB2-“Analizo  resultados 'y  saco
conclusiones”. Lejos de ser un resultado pesimista,
estos hallazgos permiten afirmar que ademas de
ampliar su conocimiento sobre los contenidos
tematicos, los estudiantes también desarrollaron
habilidades para emplearlo en la resolucién de
problemas, hecho ampliamente privilegiado en la
metodologia ABP, en la cual el alumno busca,
clasifica y categoriza la informacién, llegando a
conclusiones sobre las cuestiones planteadas en
cada unidad (Restrepo, 2005, p3).

El mayor efecto sobre la competencia EB1
podria atribuirse ademas del disefio del AVA, a la
utilidad de las herramientas incluidas en este, entre
las que destaca el uso de Google Maps. Como
seflalan Rodriguez et al (2009) y Gonzalez (2013), la
ensefianza de la geografia debe buscar que el
estudiante aprenda tal forma que le permita
comprender de qué manera estan organizados los
espacios ocupados por las sociedades humanas.

Una de las principales falencias detectadas en los
estudiantes de geografia es la poca exploracion del
territorio; los sistemas de informacién geogréafica y
la variedad de recursos electréonicos ofrecen
muchas posibilidades a este respecto (Solem, 2001.
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citado por Garcia de la Vega, 2010, p. 54) y
los resultados parecen respaldar esta postura.

Por ultimo, y sin perder de vista las diferencias
epistemolégicas y curriculares existentes entre los
diferentes estadios evaluativos del afio, (aspecto
que los hace disimiles y por tanto estadisticamente
incomparables), la figura 1 resulta bastante
ilustrativa sobre la diferencia existente en las notas
alcanzadas por los estudiantes bajo estudio en los
cuatro periodos académicos.

Figura 1. Notas por bimestre académico por
estudiante

Durante el periodo académico que se emple6 el
AVA las notas son, en todos los casos, visiblemente
mayores que en los tres primeros bimestres, que
registran notas muy cercanas entre ellas. Lo que
parece confirmar que si bien el uso de las
tecnologias de la informacién y la comunicacién en
la educacién no es una estrategia infalible (Gémez y
Gutiérrez, 2016), siempre y cuando el disefio y las
herramientas apropiadas estén bien utilizadas y
aplicadas para cada tematica, se pueden obtener
resultados muy satisfactorios.

90

Conclusiones

Se planed, disefid, validé e implementé un
ambiente virtual de aprendizaje —~AVA -para
el desarrollo y fortalecimiento de las
competencias relacionada con el
aprendizaje de la geografia en estudiantes
de grado sexto de la Instituciéon Educativa
Departamental Serrezuela.

Los resultados de comparaciéon de medias
por porcentaje de aciertos de los
estudiantes en una prueba disefiada para
tal fin, permiten entregar evidencia
estadisticamente significativa sobre la
mejora de los procesos de aprendizaje de
geografia a través de la utilizacién de un -
AVA- como herramienta didactica. En este
caso, la diferencia registrada entre el
porcentaje de aciertos antes y después de la
implementacién del AVA para la ensefianza
de la geografia del continente americano y
su proceso de poblamiento alcanzé el
61.3%.

Se pudo establecer un mayor efecto de la
estrategia didactica soportada en TIC sobre
la competencia “Identifico y tengo en
cuenta diversos aspectos que hacen parte
de los fendmenos que estudio (ubicacién
geografica, evoluciéon histdrica, causas y
consecuencias...)” que sobre la
competencia “Analizo resultados y saco
conclusiones”. En el primer caso las
variaciones llegaron al 51,3%, mientras que
para la segunda estas se reducen a un
34.3%.
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ABSTRACT

The new educational context, poses innovation as a pressing need, to
rethink traditional educational models, and thereby meet the new
demands of society. However, innovating implies the creation and
dissemination of products, processes and methods, where human capital
is its essence (OECD, 2010). It requires consideration of the personal
dimension of those involved in it. Therefore, innovation and leadership
are two core aspects in the society of the 21st century, since they are the
key to the success of organizations in the future (EOI, 2010). The most
important part of the success of innovations depends on the successful
realization of cultural and institutional changes, which are carried out
by the leader, who serves as the change manager.

PALABRAS CLAVE
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Liderazgo

Liderazgo transformacional

Entornos virtuales

Liderazgo de rango total

Modelo tam
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RESUMEN

El nuevo contexto educativo, plantea a la innovacién como una necesidad
apremiante, para poder replantear los modelos educativos tradicionales,
y con ello cubrir las nuevas demandas de la sociedad. Sin embargo,
innovar implica la creacién y difusion de productos, procesos y métodos,
en donde el capital humano es su esencia (OECD, 2010). Exige la
consideracion de la dimension personal de quienes intervienen en ella.
Por tanto, la innovacion y el liderazgo son dos aspectos medulares en la
sociedad del Siglo XXI, ya que son la llave del éxito de las organizaciones
en el futuro (EOL, 2010). La parte mds importante del éxito de las
innovaciones depende de la realizacion acertada de los cambios
culturales e institucionales, mismos que se llevan a cabo por el lider,
quien funge como el gestor del cambio.
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Introduccion

a innovacién es una necesidad apremiante,

para poder replantear los modelos educativos

tradicionales. Al hacer referencia a la
innovacién, Roger (2003), la define como una idea,
una practica, un objeto que es percibido como
nuevo. En el &mbito educativo, la innovacién radica
en la modificacién de las concepciones y actitudes,
para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje
(Cafial y otros ,2002). De modo que, la innovacién se
asocia al cambio y tiene un componente - explicito
u oculto- ideoldgico, cognitivo, ético y afectivo.

Para la OCDE (2010), el capital humano es la
esencia de la innovacion. Este capital humano esta
constituido por las competencias claves, definidas
como la habilidad de responder de manera
satisfactoria a las demandas de un contexto
particular, porque implica la movilizacién de
recursos psicosociales (Rychen y Salganik, 2006).
En consecuencia y de acuerdo con Gonzilez y
Escudero (1987), la innovacién es esencial en todo
sistema educativo, donde su desarrollo exige la
consideracion de la dimensién personal de quienes
intervienen en ella. Es aqui donde los directores de
los centros escolares toman relevancia; pues son los
lideres y la figura clave en la que recae el
compromiso de innovar.

En este mismo sentido, en México, la Secretaria
de Educacién Publica (SEP, 2002), mencion6 que
uno de los aspectos del modelo de innovacién y
calidad del pais es el liderazgo, pues es a través de
éste se mueve toda la organizaciéon. Esta misma
instancia en el 2010, destacé que se requeria de un
liderazgo transformacional para poder cubrir las
finalidades del Modelo de Gestion Educativa
Estratégica establecido por la Direcciéon General de
Desarrollo de la Gestion e Innovacién Educativa de
la Subsecretaria de Educacién Basica (SEP,2010).
Porque es mediante el liderazgo transformacional
que se logran efectos extraordinarios a través del
carisma, inspiracién, estimulacién individual y
consideraciéon individualizada (Bass,1985). De
acuerdo con Duenas (2009), este estilo de liderazgo
es el mas adecuado para dirigir los centros
escolares, porque se caracteriza por la variable del
"cambio".

Sin embargo, de acuerdo con la OCDE (2010), el
liderazgo no es una caracteristica preponderante de
las escuelas mexicanas, puesto que los directores
carecen de la formacién, desarrollo, incentivos y
ayuda apropiados para enfocarse en mejorar la
calidad de la instruccién, los resultados escolares y
en consolidar los vinculos entre la escuela y la
comunidad. Ademads, antes de la Ley del Servicio
Profesional Docente del 2013 (Diario Oficial de la
Federacion, 2013), la SEP no contemplaba un grado
o curso propedéutico que le permitiera a los
aspirantes a directores prepararse para
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desempeifiar el cargo. Por lo que, la preparacion y
capacitacion de las figuras directivas en México es
relativamente nueva.

Razén por la cual es necesario conocer si el
estilo del liderazgo se vincula con la aceptacién de
una innovacién educativa, sea esta tecnolégica o
una reforma estructural, de contenidos, entre otras,
ya que son los docentes quienes deben llevarla a la
practica. Y es aqui donde el papel del director es
fundamental para fomentar en su contexto escolar
esta actitud de aceptacién al cambio.

Propdsito del estudio

Examinar si existe una relacién entre el estilo de
liderazgo de directores de Educacién Basica en
México y el grado de aceptaciéon de éstos a una
innovacién educativa mediada por tecnologia,
especificamente el Blended Learning.

La variable independiente estilo de liderazgo se
refiere a la forma en la que se implementa o se lleva
a cabo el liderazgo. De acuerdo con Gardner (1993),
el liderazgo es entendido como el proceso por
medio del cual un individuo induce a otros para
alcanzar determinados objetivos. Por tanto, esta
variable se refiere a la forma como una persona
percibe que se desenvuelve con sus subalternos. La
variable dependiente el grado de aceptacion de la
tecnologia, hace referencia a lo que una persona
percibe o cree, que al utilizar una innovacién o
tecnologia mejorard su desempefio con un menor
esfuerzo para llevar a cabo su labor.

Los estilos de liderazgo se clasificaron de
acuerdo con el Modelo de Liderazgo de Rango Total
a través del Multifactor Leadership Questionnaire
(MLQ Forma 5X Corta) desarrollada por Bass y
Avolio (2000) y el grado de aceptacién a través del
Modelo de Aceptacién de la Tecnologia (TAM)
propuesto por Davis (1989).

Preguntas e Hipdtesis de investigacion

* En qué medida se relaciona el estilo de
Liderazgo Transformacional y el nivel de
aceptacion del Blended Learning como una
opcién educativa?

e ;Cual factor del Liderazgo
Transformacional es el mejor predictor del
nivel de aceptacién del Blended Learning
como una opcioén educativa?

* HO: No existe una relacidon significativa
entre el estilo de Liderazgo
Transformacional y el nivel de aceptacion
del Blended Learning como una opcion
educativa.

* H1: Existe una relacion significativa entre el
estilo de Liderazgo Transformacional y el
nivel de aceptacién del Blended Learning
como una opcién educativa.
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Disefio, enfoque y método de
investigacion

Este estudio se desarrolld bajo el disefio no
experimental, transversal, descriptivo correlacional,
que se llevé a cabo a través del método de encuesta
ex post facto, al no existir manipulacién de las
variables, puesto que las situaciones a observar y
analizar ya habian sucedido. Se opt6 por un enfoque
cuantitativo; mediante el método de encuesta.

Para la validacion de la adaptacion del
Cuestionario de Liderazgo de Rango Total al
contexto mexicano, el area de Métricas y Evaluacién
de la ONG Educando by Worldfund, valor6 la
redaccién de los reactivos; mediante el apoyo de
dos especialistas en el tema, se realizaron los
ajustes pertinentes de acuerdo a las sugerencias y
se procedié a un pilotaje con participantes de los
grupos de Hidalgo, Veracruz y Puebla (alrededor de
171 personas). Después con la base de datos,
procedieron a la wvalidacion por constructo,
mediante un analisis factorial, cuidando la carga de
los mismos y que fueran en la misma distribucién
establecida en la teorfa. Los factores obtenidos
fueron 9; después se verificé la consistencia interna
mediante el Alfa de Cronbach; los resultados de los
coeficientes fueron mayores a 0.600. A pesar de
contar con esta validaciéon previa del instrumento,
se optd por realizar una nueva revisién del mismo
con los resultados de la aplicacidn a la muestra de la
investigaciéon, para optimizar el ndmero de
preguntas y aumentar la varianza explicada.

Para el cuestionario sobre la aceptacién de la
tecnologia se conté con la validacién por expertos,
que para este caso en especifico fueron un
especialista en el ambito de la tecnologia educativa
y el otro sobre los entornos virtuales de
aprendizaje. Los especialistas que realizaron la
revisién del instrumento fueron: Dra. Maricruz
Corrales Mora de la Universidad UNED de Costa
Rica y Dr. Alberto Ramirez Martinell de la
Universidad Veracruzana. Ademads se realiz6 un
pilotaje para poder llevar a cabo la prueba de
esfericidad de Bartlett y ver la viabilidad de la
realizacion de un analisis factorial exploratorio (de
componentes principales), con rotacién varimax y
ordenados por autovalor en orden ascendente, para
verificar que los 12 reactivos se agruparon en la
misma cantidad de factores que establecia la teoria
del Modelo TAM los cuales fueron la Facilidad de
Uso (FU) y Utilidad Percibida (UP), para
posteriormente hacer el andlisis de fiabilidad del
coeficiente de Alfa de Cronbach. Con los resultados
de la aplicacién de ambos cuestionarios (Liderazgo
y Aceptacién de Tecnologia), se generaron las bases
de datos compatibles con el software de analitica
predictiva SPSS 23 y AMOS 23.

Procedimiento para la recoleccion de los
datos

Para la recoleccion de los datos, el primer paso fue
contar con la carta de autorizacién por parte de la
ONG internacional Educando by Worldfund, en la
cual se detallé el objetivo del estudio, asi como el
convenio de confidencialidad y el resguardo de la
informacién que fuera proporcionada en las bases
de datos. Ademas, la ONG Educando by Worldfund,
facilité el convenio de confidencialidad y uso de
datos que ellos mismos establecen con los
participantes de sus programas; por lo que el
intermediario para la obtencidn de los datos fue la
propia organizacién. Los datos fueron recabados
antes de que los participantes iniciardn su
capacitacion con la metodologia, para que los
resultados del cuestionario de liderazgo y de ABL,
no estuvieran influenciados por la capacitacidn,
para con ello poder predecir el nivel de aceptacién
del Modelo de Aprendizaje Combinado o Blended
Learning.

Descripcion del instrumento

Para el desarrollo de esta investigacion se utilizaron
dos cuestionarios auto suministrados a través del
Software para encuestas en linea denominado
“Caspio”. Para la distribucién de estos fue necesario
contar con apoyo de la ONG Worldfund a través del
Programa LISTO, quien brindé los medios
necesarios para la aplicacion, recoleccion y limpieza
de las bases de datos de los cuestionarios aplicados.

La primera parte de los cuestionarios fue para
recolectar informacién demografica (lugar de
residencia, edad) y ultimo grado de estudios
realizado. Las recolecciones de los datos fueron
realizadas en los tiempos establecidos por el
sistema de seguimiento y evaluacion de la
organizacion. La segunda parte fueron las preguntas
formuladas en escala tipo Likert para medir los
atributos de los estilos de liderazgo y el nivel de
aceptacion del Blended Learning.

Para la medicion del estilo de liderazgo se tomd
como base la adaptacién del cuestionario MLQ
Forma 5X Corta de Bass y Avolio versién lider,
realizada por Vega y Zavala (2004), en el cual se
considero el modelo jerarquico de nueve variables o
constructos. El objetivo de este instrumento fue
medir las variables del Modelo de Liderazgo de
Rango Total, que en la versidén corta creada por Bass
y Avolio (2000), se compone de una escala de 45
items, los cuales miden estos constructos a través
de las percepciones de actitudes y comportamientos
exhibidos por el lider.

La respuesta a cada uno de los items planteados
se bas6 en una escala tipo Likert de cinco puntos: 1
= Nunca, 2 = Rara vez, 3 = A veces, 4 = A menudo, 5
= Frecuentemente, sino siempre. Lo que significa
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que, a mayor puntaje, mayor es la presencia de las
conductas y actitudes que la caracterizan. Por tanto,
para determinar la puntuacién total y la conducta o
actitud predominante, se suman todas las
puntuaciones, con base en los constructos de mas
alto orden.

La adaptacion del MLQ realizada por Vega y
Zavala (2004), estructuré un cuestionario de 82
items. Para la presente investigaciéon se retomé
dicho instrumento, pero se readapté al contexto
mexicano. En esta readaptacion se respetd la
redaccion de los items que se consideraron
adecuados y se modificé la redacciéon de aquellos
que por el contexto podrian llegar a ser tomado de
otra manera, asi como también se eliminaron los
items relacionados con satisfaccion, efectividad y
esfuerzo extra, los cuales fueron agregados por
Vegay Zavala (2004), en su readaptacion, quedando
un total de 59 reactivos.

La adaptaciéon de este instrumento al contexto
mexicano sirvi6 para la mediciéon de las variables
independientes o constructos, que fueron el
Liderazgo Transformacional, el cual fue
operacionalizado a través de 36 preguntas que
ejemplifican los sub-constructos de segundo orden
que son la Estimulaciéon Intelectual, Motivacién
Inspiracional, Influencia idealizada conductual,
Influencia idealizada atribuida y Consideracién
individualizada. El liderazgo transaccional,
operacionalizado a través de 17 preguntas que
ejemplificaron los sub-constructos recompensa
contingente, direcciébn por excepcién pasiva,
direccion por excepcion activa. Y el No Liderazgo o
Laissez-Faire operacionalizado a través de 6
preguntas. A pesar de que solamente los resultados
del Liderazgo Transformacional fueron usados para
el andlisis, de todas maneras, se validd el
instrumento completo.

El cuestionario ABL (Aceptaciéon del Blended
Learning) se utiliz6 para medir el nivel de
aceptacion de una innovacién tecnoldgica; este se
desarrolld6 tomando como base las teorias del
Modelo TAM, asi como del objetivo de la
investigaciéon. Este Instrumento sirvié para la
medicion de la variable dependiente que fue la
aceptacion de la tecnologia, la cual se
operacionaliz6 a través de los sub-indicadores que
fueron facilidad de uso y utilidad percibida.

Procedimiento para el andlisis de los datos

= Datos ausentes: se explord la base de datos
para detectar casos ausentes mediante el
uso del SPSS 23.

=  Andlisis descriptivo: Frecuencias,
porcentajes, media, medianas y moda; para
determinar la distribucién de las variables
demogriaficas.

= Linealidad: Mediante la generacién de
diagramas de dispersion.
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= Normalidad univariada: Primero con una
representacion grafica (histogramas), para
ver la forma en la que se distribuyeron los
datos e interpretar si estos fueron similares
ala campana de Gauss.

= Bondad de ajustes (Kolmogorov-Smirnov):

Para comparar la distribucién empirica
maestral con la tedrica de una poblacién
normal.

= Asimetria y Curtosis: Pruebas de

normalidad univariada como las medidas
de tendencia central.

= Normalidad multivariada: Se calculé el

coeficiente de Mardia y se eliminaron los
casos atipicos significativos, con punto de
corte p=.001 de la distancia de Mahalanobis
(Kline,1998).

Para el modelamiento de ecuaciones
estructurales de la presente investigacion se opt6 el
enfoque de Generacién del Modelo. Un modelo de
ecuaciones estructurales de acuerdo con Byrne
(2009), esta integrado por dos submodelos, el de
medicién y el estructural; el mismo autor sugiere
que el andlisis del modelo debe realizarse por
separado. Por su parte Anderson y Gerbibg (1988),
recomienda utilizar la metodologia de los dos pasos
en donde primero se precisa el modelo de medicién
factorial de las variables exdgenas (que en esta
investigacion fueron Liderazgo Transformacional) y
posteriormente la especificacion del modelo de
mediciéon factorial a las variables endo6genas
(Aceptaciéon del Blended Learning); para con ello
comprobar la idoneidad de las variables latentes.
Para realizar la aplicacién de esta técnica de
acuerdo con Kaplan (2000) y Kline (2005), fue
necesario llevar a cabo los siguientes pasos:
Especificacion del Modelo, Identificacién del
Modelo, Evaluacion de la calidad de los datos,
Estimacién de parametros, Evaluaciéon del ajuste,
Re-especificaciéon del Modelo e interpretaciéon de
resultados.

Sobre el modelo de capacitacion de
Aprendizaje Combinado o Blended Learning

Los directores fueron capacitados por medio de la
metodologia Blended Learning, la cual, de acuerdo
con Bersin (2004), es la combinacién de distintos
medios de entrenamiento (tecnologias, actividades,
y tipos de eventos) para crear un ambiente dptimo
para una audiencia especifica. Es decir que la
tradicional por un instructor se complement6 con
otros formatos electrénicos.

Para llevar a cabo la capacitacion Blended
Learning con los participantes, los aspectos
tecnolégicos, entendiéndose como materiales que
favorecen el aprendizaje, actividades, etc, se
entregaron por medio de una plataforma educativa
hibrida de autoria propia de la ONG (una
combinacién entre una red social desarrollada por
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medio del sitio Oxwall y plataforma de aprendizaje
Moodle). Ademas de sesiones presenciales con
facilitadores expertos en sus campos profesionales,
asi como por medio de actividades sincrénicas y
asincrénicas; que retoman el Modelo de Aula
Invertida, Flipped Classroom, para desarrollar el
pensamiento critico y la sociabilizacién del
aprendizaje.

Poblacidon, Muestra y Participantes

La muestra utilizada para esta investigacién se
determind6 con base a los criterios del
Modelamiento de Ecuaciones Estructurales (SEM).
De acuerdo con Joreskog (1993), Joreskog y
Sérbom, (1996a), (1996b), Arbuckle (2000),
Diamantopoulos y Siguaw (2000) y Hatcher (2006),
deben ser al menos 150 observaciones, o cinco
observaciones por cada parametro a estimar, asi
como de disponer de dos o mas indicadores por
variable, pero no exceder de 30. Con base a lo
mencionado por estos autores, se implement6 el
criterio de once casos por parametro a estudiar,
dando un marco muestral de 253 casos. Este
numero muestral se determiné con base al modelo
estructural de la investigacion, el cual se constituyé
de 23 relaciones o parametros (lineas que unen a
cada una de las variables), que, al multiplicarlo por
el numero de casos, da la muestra requerida
(23x11= 253) para realizar el analisis, con un nivel
se significancia de 95% (a=0.05).

De acuerdo con Cardenas y Aranibia (2014), el
tamafio de la muestra, la potencia estadistica y el
tamafio del efecto, ademas de las pruebas de
significancia estadistica, permite una impresién mas
clara de los resultados obtenidos. Para llevar a cabo
este calculo se utiliz6 el programa Gpower 3.1,
considerando un a de 0.05, y un poder (1-f) =0.95,
un r= 0.20 y una potencia de 0.90. que indica que si
hay un efecto sera detectado el 90% de las veces.

Resultados

Especificacion del Modelo de Liderazgo de
Rango Total (Liderazgo Transformacional)

Figura 1. Modelo de Medicién 1.

El Modelo de Medicion 1 de liderazgo se
identific6 como sobre identificado con cinco grados
de libertad, lo que indica que hay mas informacién
que los parametros a estimar y se obtuvo un
coeficiente de Mardia de 13.51.Sin embargo, este
coeficiente esta por encima de los 10 puntos; pero
cuando la muestra es moderada y el modelo si esta
especificado, esta estimacidén proporciona buenos
resultados, aun del distanciamiento del supuesto de
normalidad, siempre y cuando no supere los 70
puntos (Rodriguez y Ruiz, 2008). Cabe destacar que,
por los datos ordinales, esto es algo normal de
esperar, pero de acuerdo con Byrne (2009), SEM es
robusto a este supuesto de normalidad. Por lo tanto,
se procedio a realizar el recorte de casos de acuerdo
con Mahalanobis distance hasta 0.001. se logré la
normalidad multivariada para el Modelo de
Medicién 1, con la eliminacién de cuatro casos de
los 292 iniciales (Ver Tabla 1).

Tabla 1. Normalidad Multivariada del Modelo de Medicién 1(Final).

Variable min max skew C.I. kurtosis Cr.
El 2.750 5.000 -1.098 -7.610 935 3.240
MI 3.000 5.000 -.664 -4.600 -110 -.382
I1A 3.000 5.000 -1.266 -8.768 1.383 4.792
11C 2.750 5.000 -.876 -6.068 416 1.440
CI 2.750 5.000 -555 -3.843 -375 -1.298
Multivariate 6.336 6.426
Fuente: Datos recabados por Maria del Consuelo Murillo Rodriguez (2019).
Tabla 2. Regresiones no estandarizadas de Modelo de Medicién 1 (Cargas Factoriales)
Estimate S.E. C.R. P Label
CI <--- LTF 1.000
MI <--- LTF .888 .072 12.254 ok
[1C <--- LTF .758 .063 12.115 ok
[1A <--- LTF 918 .076 12.055 ok
El <--- LTF 966 .081 11.894 ok

Fuente: Datos recabados por Maria del Consuelo Murillo Rodriguez (2019).
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Para la validacién del constructo se procedié a
revisar los indices de bondad de ajuste de este
modelo inicial, asi como los modelos generados a
través de las re-especificaciones. El Critical Ratio
(CR) que se obtuvo en cada indicador se muestran
en la Tabla 2, y fueron calculados al p=0.001 y su
carga fue significativa.

Los Indicadores de ajuste absoluto cubiertos en
el Modelo de Medicion 1 fueron: GFI: 0.994, RMR:
0.003, RMSEA: 0.000, Hoelter 0.5: 741 y Hoelter 0.1:
1010. Los de ajuste incremental fueron CFI: 1.000,
NFI: 0.994, AGFI:0.982. Con base a estos resultados
se decidié que fuera el modelo a utilizar.

Especificaciéon del Modelo de Aceptacién del
Blended Learning (ABL)

Para el Modelo de Medicion del ABL, se realizaron 3
ajustes en el modelo, quedando como final el que se
muestra en la Figura 2.

Figura 2. Modelo de Medicién 3 del ABL.

El Modelo de Medicién 3 de ABL (ver Figura 2)
se identific6 como sobre identificado con cuatro
grados de libertad, lo que indica que hay mas
informaciéon que los parametros a estimar y se
obtuvo un coeficiente de Mardia de 6.469, lo que
muestra que los datos son normales o existe
normalidad multivariada. Para la validacién del
constructo se procedié a revisar los indices de
bondad de ajuste de este modelo. El Critical Ratio
(CR) que se obtuvo en cada indicador se muestra en
la Tabla 3, y fueron calculados al p=0.001 y su carga
fue significativa.

Tabla 3. Resultados de indicadores del Modelo de
Medicion 3 del ABL.

Este modelo cubre gran parte de los criterios de
bondad de ajuste. En general, al realizar las re-
especificaciones se logré un mejor ajuste entre los
parametros en cada uno de los indices
considerados, por lo que se eligié el Modelo 3 como
el final (Ver Tabla 4).

Tabla 4. Indices de bondad de ajustes comparado de
los tres modelos de medicién

Pardmetros Modelo 1 Modelo 2 Modelo 3
DF 9 5 4
CMIN 176.169 72.810 2.313
CMIN/DF 19.574 14.562 .578
RMR .088 .077 .007
GFI .790 912 997
IAGFI .510 737 .988
CFI 731 .843 1.000
RMSEA 257 220 .000
NFI 723 .836 995
RFI .539 671 .987
ECVI 712 .330 .087
MECVI 715 .332 .088
HOELTER A 0.05 27 43 1153
HOELTER A 0.01 35 59 1613

Estimate |[S.E. |C.R. P |Label

UP3 |<--- |ABL (1.184 103 |11.479 |[*** |par_1
UP4 |<--- |ABL (1.234 110 |11.171  [*** |par_2
FU2 |<--- |ABL [.861 .144 |5.967 **E par_3
FU3 |<--- |ABL [.321 154 |4.684 **k par_4

UP1 |<--- |ABL (1.000

Fuente: Datos recabados por Maria del Consuelo
Murillo Rodriguez (2019).
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Fuente: Datos recabados por Maria del Consuelo
Murillo Rodriguez (2019).

Validacion del Modelo Estructural

El modelo estructural quedé integrado por el
Modelo 1 para la variable dependiente y el Modelo 3
para la independiente, como se puede apreciar en la
Figura 3.

Figura 3. Modelo Estructural.

El Modelo Estructural 1, se identificé como sobre
identificado con 34 grados de libertad, lo que indica
que hay mas informacién que los parametros a
estimar y se obtuvo un coeficiente de Mardia de
44.129. Sin embargo, este coeficiente esta por
encima de los 10 puntos; pero, esta estimacion
proporciona buenos resultados, a pesar del
distanciamiento del supuesto de normalidad,
siempre y cuando no supere los 70 puntos. Cabe
destacar que, por ser datos ordinales, esto es algo
normal de esperar, pero SEM es robusto a este
supuesto de normalidad (Byrne, 2009). Por lo tanto,
se procedi6 a realizar el recorte de casos de acuerdo
con Mahalanobis distance hasta 0.001.
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Tabla 5. Coeficiente de Mardia. Eliminacion de casos
ara el Modelo Estructural 1.

Reporte Casos kurtosis cr
eliminados
Inicial 0 44.129 24.338
Recorte 1 10 16.001 8.672
Recorte 2 3 13.097 7.061

Fuente: Datos recabados por Maria del Consuelo
Murillo Rodriguez.

Como se puede observar en la Tabla 5, no se logré
la normalidad multivariada para el Modelo
Estructural, con la eliminacion de 13 casos de los 292

Tabla 6. Normalidad Multivariada para el Modelo Estructural 1.

iniciales, dejando un total de 279. En la Tabla 6 se
pueden observar los resultados finales de la
normalidad multivariada después del recorte de casos.
La Mahalanobis Distance, no sugirié mas recortes.

Para la validacién del constructo se procedié a
revisar las cargas factoriales y la bondad de ajuste
del Modelo Estructural. EI punto de corte del
Critical Ratio (CR) que debe estar por arriba del
1.96, se cumple para la regresiéon de la variable
independiente; los resultados se muestran en la
Tabla 7, y los que lograron carga significativa fueron
calculados al p=0.001.

Variable min max skew C.I. kurtosis C.I.
FU3 2.000 5.000 -.368 -2.513 -716 -2.441
FU2 1.000 5.000 -.699 -4.764 .040 135
UP4 2.000 5.000 -.788 -5.372 121 412
UP3_IDU 3.000 5.000 -.595 -4.059 -773 -2.636
UP1_IDU 3.000 5.000 -.399 -2.723 -1.450 -4.945
El 2.750 5.000 -1.090 -7.432 .984 3.356
11A 3.000 5.000 -.673 -4.590 -.050 -172
11C 3.000 5.000 -1.269 -8.654 1.440 4.909
MI 3.000 5.000 -.803 -5.475 .077 261
CI 2.750 5.000 -.582 -3.967 -.302 -1.029
Multivariate 13.097 7.061
Fuente: Datos recabados por Maria del Consuelo Murillo Rodriguez (2019).
Tabla 7. Resultados de carga de factores para el Modelo Estructural 1.
Estimate S.E. C.R. P | Label
ABL <--- LTF .203 .066 3.072 .002 par_9
CI <--- LTF 1.000
MI <--- LTF .877 .076 11.595 ok par_1
11C <--- LTF .750 .065 11.491 ok par_2
1A <--- LTF 941 .081 11.619 ok par_3
EI <--- LTF 967 .085 11.372 ok par_4
UP1 <--- ABL 1.000
UP3 <--- ABL 1.236 .108 11.429 ok par_5
UP4 <--- ABL 1.257 113 11.132 ok par_6
FU2 <--- ABL .891 .153 5.824 ok par_7
FU3 <--- ABL .667 .160 4.166 ok par_8

Fuente: Datos recabados por Maria del Consuelo Murillo Rodriguez (2019).

Tabla 8. Pardmetros de bondad de ajuste del Modelo Estructural 1.

Pardmetro Referentes Valores del Modelo
DF Mayor 33

CMIN 47.605
CMIN/DF B:i<2.1m:2.1y 3.1 1.443 (Bueno)
GFI 0-1 m:90-94 b:95 .967 (Bueno)
AGFI 0-1 Acep;.90 .945 (Bueno)
NFI 0-1 .956 (Bueno)
RFI 0-1 .941(Aceptable)
IF1 0-1 .986 (Bueno)
TLI 0-1 .981 (Bueno)
RMR <0.05 .022 (Bueno)
CFI 0-1 .986 (Bueno)
RMSEA <.06 0 menos .040 (Aceptable)
ECVI .330

MECVI .336

HOELTER 0.05 Arriba de 200 277 (Bueno)
HOELTER 0.01 Arriba de 200 320 (Bueno)

Fuente: Datos recabados por Maria del Consuelo Murillo Rodriguez (2019).
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Estos resultados muestran que todos los
indicadores cargan al factor. En cuanto a los
resultados de las medidas de ajuste absoluto en el
modelo estructural, la Chi cuadrada (CMIN) 47.605,
con un p valor: 0.048, que indica que el modelo esta
en el limite por ajustar a los datos. Los otros
indicadores de bondad de ajuste se aprecian en la
Tabla 8 (ver arriba).

Este modelo cubre gran parte de los criterios de
bondad de ajuste, ademas las sugerencias de
modificacién de indices no representan un cambio a
tomarse en cuenta, por el bajo cambio que estas
representan. Por lo tanto, este es el inico modelo y

Tabla 9. Estimados de regresidon del Modelo Estructural 1.

de acuerdo con los resultados obtenidos en los tres
tipos de medida de ajuste en conjunto indican una
pauta consistente en el modelo propuesto. Pero con
la finalidad de encontrar un mejor resultado, se
decidi6 realizar un Boostrap (Método de Simulacién
de re- muestreo). En la Tabla 9,10,11 y 12, se
observan los resultados con y sin el Bootsrap de las
Regresiones Estandarizadas y no estandarizadas,
ademas de las Correlaciones Multiples al Cuadrado
(SMC), para conocer la proporciéon de la varianza
que es explicada para los predictores de cada
variable.

Regresion

Estimate S.E. C.R. P Label
ABL <-- LTF 0.203 0.066 3.072 0.002 par_9
CI <-- LTF 1
MI <-- LTF 0.877 0.076 11.595 ok par_1
11C <-- LTF 0.75 0.065 11.491 ok par_2
I1A <-- LTF 0.941 0.081 11.619 ok par_3
EI <-- LTF 0.967 0.085 11.372 ok par_4
UP1 <-- ABL 1
UP3 <-- ABL 1.236 0.108 11.429 ok par_5
UP4 <-- ABL 1.257 0.113 11.132 rokx par_6
FU2 <-- ABL 0.891 0.153 5.824 ok par_7
FU3 <-- ABL 0.667 0.16 4.166 ok par_8

Fuente: Datos recabados por Maria del Consuelo Murillo Rodriguez (2019).

Tabla 10. Estimados de regresion del Modelo Estructural 1 con Boostrap.

Boostrap Intervalos de confianza

SE SE-SE Mean Bias SE-Bias Lower Upper P
ABL <-- LTF 0.07 0.001 0.201 -0.002 0.002 0.091 0.32 0.002

CI <-- LTF 0 0 1 0 0 1 1
MI <-- LTF 0.067 0.001 0.878 0.001 0.001 0.776 0.997 0.001
11C <-- LTF 0.073 0.001 0.749 0 0.002 0.637 0.88 0.001
11A <-- LTF 0.081 0.001 0.943 0.002 0.002 0.818 1.086 0.001
El <-- LTF 0.091 0.001 0.974 0.006 0.002 0.828 1.126 0.001

UP1 <-- ABL 0 0 1 0 0 1 1
UP3 <-- ABL 0.104 0.002 1.245 0.01 0.002 1.073 1.412 0.002
UP4 <-- ABL 0.119 0.002 1.265 0.008 0.003 1.071 1.455 0.001
FU2 <-- ABL 0.165 0.003 0.896 0.005 0.004 0.623 1.163 0.001
FU3 <-- ABL 0.16 0.003 0.672 0.005 0.004 0.415 0.943 0.001

Fuente: Datos recabados por Maria del Consuelo Murillo Rodriguez (2019).
Tabla 11. Estimados de regresion estandarizada del Modelo Estructural 1.
Boostrap Intervalos de confianza

ESt‘emat SE SE-SE | Mean | Bias | SE-Bias | Lower | Upper P
ABL <-- | LTF 0.22 0.073 0.001 0.218 -0.002 0.002 0.1 0.341 0.002
CI <-- | LTF 0.702 0.039 0.001 0.702 0 0.001 0.635 0.761 0.001
MI <-- | LTF 0.777 0.031 0 0.775 -0.001 0.001 0.722 0.823 0.001
11C <-- | LTF 0.769 0.036 0.001 0.766 -0.002 0.001 0.706 0.824 0.001
11A <-- | LTF 0.779 0.031 0 0.777 -0.001 0.001 0.723 0.826 0.001
El <-- | LTF 0.759 0.037 0.001 0.761 0.001 0.001 0.692 0.817 0.002
UP1 <-- | ABL 0.725 0.043 0.001 0.724 -0.001 0.001 0.652 0.793 0.001
UP3 <-- | ABL 0.837 0.033 0.001 0.839 0.002 0.001 0.776 0.886 0.002
UP4 <-- | ABL 0.764 0.041 0.001 0.766 0.002 0.001 0.692 0.828 0.001
FU2 <-- | ABL 0.385 0.064 0.001 0.384 -0.001 0.001 0.269 0.481 0.001
FU3 <-- | ABL 0.275 0.061 0.001 0.275 0 0.001 0.174 0.374 0.001

Fuente: Datos recabados por Maria del Consuelo Murillo Rodriguez (2019).
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Tabla 12. Correlacién Multiple al cuadrado

Boostrap Intervalos de confianza

Estimate SE SE-SE Mean Bias SE-Bias Lower Upper P
ABL 0.049 0.032 0.001 0.053 0.004 0.001 0.01 0.116 0.001
CI 0.075 0.034 0.001 0.079 0.004 0.001 0.03 0.14 0.001
MI 0.148 0.049 0.001 0.152 0.004 0.001 0.073 0.231 0.001
11C 0.584 0.063 0.001 0.588 0.004 0.001 0.478 0.686 0.001
1A 0.7 0.055 0.001 0.704 0.004 0.001 0.602 0.785 0.002
El 0.526 0.062 0.001 0.526 0 0.001 0.426 0.629 0.001
UP1_IDU 0.577 0.057 0.001 0.58 0.003 0.001 0.478 0.667 0.002
UP3_IDU 0.606 0.048 0.001 0.605 -0.001 0.001 0.522 0.683 0.001
UpP4 0.591 0.055 0.001 0.588 -0.003 0.001 0.499 0.678 0.001
FU2 0.603 0.048 0.001 0.602 -0.001 0.001 0.521 0.678 0.001
FU3 0.492 0.054 0.001 0.494 0.001 0.001 0.403 0.58 0.001

Fuente: Datos recabados por Maria del Consuelo Murillo Rodriguez (2019).

Como se puede apreciar, se obtuvieron mejores
resultados de varianza explicada con el Bootsrap,
pues de un 0.049 pas6 a un 0.053. De acuerdo con
estos resultados, se puede determinar que:

» El 53% de la varianza explicada esta
asociada con la variable dependiente
Aceptacion del Blended Learning (ABL) es
determinada por los cinco factores del
Liderazgo Transformacional hipotetizados:
Estimulacién Intelectual (EI) y la Influencia
Idealizada Atribuida (IIA), Influencia
Idealizada Conductual (IIC), Motivacién
Inspiracional (MI), y Consideracién
Individualizada (CI).

= La variable enddgena Aceptacion del
Blended Learning (ABL), explica el 8% de la
varianza asociada al indicador FU3, el 15%
de la variable asociada con FU2, el 53% de
la variable asociada con UP1, el 59% de la
variable asociada con UP4 y un 70% de la
variable asociada con UP3.

* Elindicador Influencia Idealizada Atribuida
(IIA) explica el 60% de la varianza asociada
con el Liderazgo Transformacional.

= El Indicador Motivacién Inspiracional (MI)
explica el 60% de la varianza asociada con
el Liderazgo Transformacional.

* El indicador Influencia Idealizada
Conductual (IIC) explica el 59% de la
varianza asociada con el Liderazgo
Transformacional.

= El indicador Estimulacién Intelectual (EI)
explica el 58% de la varianza asociada con
el Liderazgo Transformacional.

* El indicador Consideracién Individualizada
(CI) explica el 49% de la varianza asociada
con el Liderazgo Transformacional.

De acuerdo con los resultados de los coeficientes
de correlacion mostrados con anterioridad, existe
una relacién positiva significativa débil entre la
Aceptacion de Blended Learning (ABL) y el
Liderazgo Transformacional (LTF) si se toman en
consideracion los resultados de las estimaciones de
los parametros evaluados en el modelo estructural
final. En estos estimados el coeficiente de

correlacion fue de 0.22 (22%) con un nivel de
significancia de (p) 0.002 con 5% de la varianza
explicada.

Por lo tanto, de acuerdo con estos valores se
puede determinar que la hipdtesis de que “si existe
una relacion entre el Liderazgo Transformacional y
el nivel de aceptacion del Blended Learning como
una opcion educativa” es aceptada. El signo positivo
del coeficiente denota una relacién positiva entre
estas variables, por lo que se concluye que, a mayor
percepciéon de las cualidades auto percibidas del
liderazgo Transformacional, mayor nivel de
aceptacion del Blended Learning.

Ademas de que los valores de la regresion
estandarizan nos permiten establecer que variables
fueron las mejores predictores. En orden
descendente, para el Liderazgo Transformacional,
primero la Influencia Idealizada Atribuida (0.777),
Motivaciéon Inspiracional (0.775). Influencia
Idealizada Conductual (0.766), Estimulacién
Intelectual (0.761) y por ultimo la Consideracidn
Individualizada (0.702). Mientras que para la
Aceptacion de la Tecnologia fue UP3 (0.839), UP4
(0.766), UP1 (0.724), FU2 (0.384) y FUE3 (0.275).

Conclusiones

Los valores de la regresion estandarizada
permitieron establecer que los mejores predictores
del Liderazgo Transformacional, fueron en primer
lugar la Influencia Idealizada Atribuida (0.777), que
representa el carisma; esto es de importancia, ya
que de acuerdo con Bass y Avolio (2006), el carisma
es la forma de ganarse el respeto de los seguidores
de compartir un sentido con propésito, una vision
de futuro y un modelo de conducta ética; por tanto,
quienes actiian de esta manera para tratar de ser un

modelo a seguir. En segunda instancia, Ila
Motivaciéon Inspiracional (0.775), después la
Influencia Idealizada Conductual (0.766),

Estimulacién Intelectual (0.761) y por ultimo la
Consideracidon Individualizada (0.702).

Estos resultados cobran sentido, ya que los
participantes en esta investigacién fueron
directores de instituciones educativas; por lo que, al
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ser los lideres de sus centros escolares, representan
un ejemplo para los demas. Estos hallazgos son
respaldados por la “Teoria del gran hombre” de
Thomas Carlyle, propuesta desde las teorias
biol6gicas y sicoldgicas sobre las diferencias
individuales de los hombres (Alvarado ,2017);
House (1992), con la teoria del camino a la meta, en
donde el lider proporciona a los seguidores
orientacion hacia finalidades; Avolio, Waldman y
Yammarino (1991), sobre la teoria de la atribucién,
que habla sobre las relaciones causales de la
conducta y las relaciones especificas, en las cuales
se involucran sentimientos y afectos; Bass y Avolio
(1990, 1994, 1996, 1997, 1999, 2000, 2003), Graen
y Uhl-Bien, (1995), Heifetz y Laurie (1997) y
Chaimongkonrojna y Steane (2015), que definen al
liderazgo transformacional, como un proceso de
influencia de los lideres sobre sus seguidores. De
ahi que sea la Influencia Idealizada Atribuida la de
mayor incidencia.

Con relacién al instrumento utilizado para la
variable de Aceptaciéon del Blended Learning, el
analisis exploratorio determin6 que el constructo
estd representado por dos factores utilidad
percibida y la facilidad de uso; como lo afirma Davis
(1989), y a pesar de ser un instrumento
completamente nuevo, se afirma que el constructo
es valido, en la escala, asi como las preguntas que lo
integran. La limitante mas importante del
instrumento radicé en el bajo nimero de preguntas
con las que se finalizd, pues de las once iniciales,
solamente cinco cubrieron los criterios de validez.
Por lo que wuna sugerencia para futuras
investigaciones serd disefiar nuevos items,
anexarlos a los ya existentes y revalidarlos; para
con ello incrementar la validez y confiabilidad del
instrumento.

Implicaciones, Contribuciones y
Limitaciones: Modelo Estructural

La realizacion de la prueba de hipdtesis mediante el
modelamiento de  ecuaciones estructurales,
permiti6 establecer que el 5% de la varianza
asociada con la aceptacién del Blended Learning por
parte de los Directores Participantes en el Programa
LISTO de la organizacién Internacional Educando by
Worldfund es determinada por el Liderazgo
Transformacional, por lo que se afirma que éste
impacta significativamente en el grado de
aceptacion del Blended Learning como una opcion
educativa. La aceptacién de esta hipotesis la
respaldan los resultados de las estimaciones
individuales de los parametros de las regresiones
del modelo estructural final.

Los resultados de la regresion estandarizada,
dejaron ver que el Liderazgo Transformacional es
un predictor débil pero significativo en la
aceptacion del Blended Learning. Analizando la
contribucién de esta variable para explicar el
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modelo y para ver su relacién con la literatura, se
puede concluir que: El nivel de percepcién de las
caracteristicas de Liderazgo Transformacional de
los directores que han participado en el Programa
LISTO de la de la organizacién Internacional
Educando by Worldfund estd relacionado
significativamente con el grado de aceptacion de
esta propuesta educativa de formacién profesional.
Ademas de que esta relacidn es positiva y directa,
como lo establece el coeficiente de correlacién
(0.20) y es significativa en un p de 0.002. Es decir
que el Liderazgo Transformacional influye
débilmente en el nivel de aceptaciéon del Blended
Learning; como lo denota el coeficiente de regresion
estandarizada (0.22).

Este resultado es congruente con otras
investigaciones que han indagado la relacién
existente entre el estilo de liderazgo y la aceptacién
de la tecnologia. Por ejemplo, Jung, Chow y Wu
(2003), Eisenbeiss et al. (2008), Reuvers, Engen,
Vinkenburg y Wilson (2008), Moss, Dowling y
Callanan (2009), Charbonnier-Voirin et al,, (2010) y
Pons y Ramos (2012), encontraron que dentro del
modelo de liderazgo de rango total el liderazgo
transformacional es el factor que estd mas
relacionado con la innovacion. Ademads, Afshari,
Bakar, Luan y Siraj (2012), destacan que liderazgo
es un factor importante en la implementacién
efectiva de la tecnologia en las escuelas y el
liderazgo transformacional es uno de los mejores en
determinar de manera significativa en qué medida
ésta se integra en las escuelas. En general, los
resultados de este estudio contribuyen a reforzar lo
ya establecido en la Teoria del Modelo TAM y
Liderazgo de Rango Total.

La Influencia Ideal Atribuida es el mejor
predictor de la aceptacién del Blended Learning
dentro de lo que es el Liderazgo Transformacional.
Es decir, que el carisma, es la forma de ganarse el
respeto de los seguidores; de compartir un sentido
con propdsito, una visién de futuro y un modelo de
conducta ética (Bass,1981). Lo que tiene gran
relacion con el tipo de participantes en la
investigacion, ya que todos ellos son responsables
de instituciones educativas y, por ende, son el
ejemplo a seguir de sus seguidores o colaboradores
y el carisma es fundamental para lograrlo. Ademas
de que concuerda con los resultados de la
investigaciéon de Thieme y Trevifio (2012), en la
cual el carisma mantuvo una relacién
estadisticamente significativa con la medida de
desempeiio efectivo.

El disefio de este estudio posee limitaciones, que
repercuten en la generalizacion de los resultados, a
pesar de que la muestra se realizé con base a los
criterios de SEM y los participantes pertenecen a
escuelas publicas de diversos estados de la
Republica. Tampoco se consideraron participantes
que no formardn parte del Programa LISTO. Esto
fue una condicién que se tomé desde un inicio para
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poder llevar a cabo la investigacidon y contar con los
apoyos para la aplicacion y recoleccion de los datos.
Por lo tanto, es recomendable que en futuras
investigaciones se tomen en cuenta a participantes
que no formen parte del Programa LISTO.

Sobre el Modelo Estructural obtenido, después
de evaluar los indices de bondad de ajuste, estas
lograron un ajuste moderado y considerd un solo
factor de contraste; por lo que se recomienda para
futuras investigaciones, considerar otros elementos
o enfoques tedricos y otras relaciones entre las
variables formuladas y ponerlas a prueba. Algo
importante de destacar del andlisis realizado en
este modelo, es su alto poder estadistico (poder (1-
) =0.95, un r= 0.20 y una potencia de 0.90) el cual
permite identificar si existe un efecto, éste sera
detectado el 90% de las veces.

Recomendaciones

Estos resultados sirven para confirmar que la
vinculacién del estilo de Liderazgo
Transformacional con la aceptacion de una
innovacion (sea esta tecnoldgica o de una reforma
estructural, de contenidos, entre otras) es de
importancia, puesto que para poder implementarla
se requiere de la aceptacidn de los docentes, siendo
el director la pieza fundamental para ello, como
principal promotor de esta actitud de aceptacion al
cambio.

De acuerdo con Ng'ambi y Bozalek (2013), para
que una innovacién se difunda, se requiere un
liderazgo transformador, a pesar de que el efecto
sobre el clima de aprendizaje y la disposicién a las
innovaciones se dé cronoldgicamente como lo
afirman Vermeulen, Van Buuren y Van Acker
(2017). Ademas, y como bien lo sefialan Bolman y
Deal (1995) y Lopez y Lavié (2010), el liderazgo es
elemento central y la solucién para casi todos los
problemas organizacionales y proyectos de cambio.
Por lo tanto, para que el uso de la tecnologia sea
exitoso, debe darse "de arriba hacia abajo" y "de
abajo hacia arriba" (Anderson y Dexter, 2000).

De modo que, el estilo del director puede influir
en la forma en la que se interpreta y responde a las
ideas innovadoras como lo afirman Jansen, De Vliert
y West (2004); y mas cuando este tiene como
caracteristica principal el cambio, como lo es en el
caso del Liderazgo Transformacional. Esto, a pesar
de no poseer algin conocimiento o habilidad sobre
las TIC, ya que de acuerdo con Afshari, Bakar, Luan
y Siraj (2012) y Genger y Samur (2016), no es un
factor determinante para tener la intencién de
inspirar y alentar a otros en el uso de la tecnologia o
la implementacién de alguna innovaciéon en el
proceso ensefianza-aprendizaje. Sino, que lo mas
importante es su carisma, es decir sus habilidades
para generar admiracidén, respeto y confianza, las
conductas que manifiesta para ser un modelo a
seguir, de compartir un sentido con propésito, una
visién de futuro y un modelo de conducta ética
(Bass, 1981). Por tanto, si se cuenta con el perfil de
liderazgo del director y se identifican sus cualidades
transformacionales, se podra determinar el grado
de su aceptacion a una innovacién; asi como
también aquellos aspectos que deberan fortalecerse
y desarrollarse en su liderazgo; para que, de esta
manera se asegure un desempefio efectivo en sus
centros escolares.

Con base a estos resultados, se recomienda
invertir en la formacién y capacitacién de los
directores de las instituciones educativas, apostar
por el desarrollo de su liderazgo desde una
perspectiva holistica, siendo el programa_ LISTO
una opcion para ello, pues trabaja la dimensién
intrapersonal, interpersonal e institucional; que
como lo afirma Gento, Palomares, Garcia y Gonzalez
(2012), Berkovich (2016), Segredo, Cistone y Reio
(2017), al concluir que los rasgos personales del
lider son mas valorados que los procedimientos y
status formales, ademas de que el Liderazgo
Transformacional promueve la transformacion
emocional.
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