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INTRODUCCIÓN 

En las últimas décadas han surgido diversas innovaciones en la forma como se dan los procesos de enseñanza y aprendizaje. Vale destacar los cambios tanto pedagógicos como sociales que se le plantean a la enseñanza, ahora orientados en mayor medida hacia el desarrollo de las potencialidades del pensamiento, como también, las habilidades comunicativas, creativas de los estudiantes, que conlleven al perfeccionamiento de seres autónomos. 


Las innovaciones educativas siguen presentes en los procesos de enseñanza y aprendizaje; sin embargo, existen todavía debilidades, debido a que las nuevas tendencias y paradigmas educativos parecieran no promover estrategias que visualiza al ser humano como un todo complejo. Al respecto, Ricardo (2013) señala que: el problema de la educación siempre ha ocupado un lugar medular en los diferentes análisis realizados dentro de la esfera social a lo largo de toda la historia humana, dadas las implicaciones que tiene el mismo para la existencia y funcionamiento de la sociedad(p.1). De ahí que, en los últimos años se hayan incrementado las investigaciones de la problemática educativa partiendo de los retos que impone un mundo globalizado. 
Por lo tanto, uno de los desafíos de la educación universitaria es el de modificar el pensamiento humano de manera que enfrente la complejidad creciente, la rapidez de los cambios y lo imprevisible que caracteriza al mundo.


La universidad, como expresión de la actividad intelectual creadora, está llamada a promover la construcción de un conocimiento con ambientes virtuales de aprendizaje que permitan incorporar otras herramientas pedagógicas a la actividad de los docentes, donde se cambie el escenario tradicional de clases como la tiza, pizarra y paredes por otros que generen nuevas formas de aprendizaje para enfrentar las incertidumbres y generar calidad de vida.


Por las razones antes expuestas, se concibe el objeto de este estudio, el cual se orienta bajo la modalidad de proyecto factible, sustentado en un diseño de campo, con la finalidad de diseñar el subproyecto Matemática a través de la Plataforma MOODLE  en un entorno virtual de enseñanza y aprendizaje para la Universidad Nacional Experimental de los Llanos Occidentales Ezequiel Zamora del Vicerrectorado de Producción Agrícola (UNELLEZ – VPA),  en el sentido de responder a la necesidad de buscar nuevas y mejores formas de entender y explicar el significado real de las cosas, de innovar en la construcción del  conocimiento, en la búsqueda de opciones que articulen e integren prácticas favorecedoras. En el entendido que, la educación ha sido es y será, "la fuerza del futuro" porque ella constituye uno de los instrumentos más poderosos para realizar los cambios que reclama la humanidad.


La investigación se estructura de la manera siguiente.  El capítulo I, comprende: el problema, planteamiento del problema, interrogantes de la investigación, objetivo general, objetivos específicos y la justificación de la investigación.

El capítulo II referido al marco teórico, el cual comprende: antecedentes relacionados con  el estudio y los referentes teóricos que justifican la investigación, las variables y su operacionalización.  El capítulo III abarca el abordaje metodológico, el cual comprende: tipo, diseño y el nivel de la investigación; población y muestra; técnicas e instrumentos de recolección de datos;  validez y confiabilidad del instrumento; y las técnicas de análisis de los datos. El capítulo IV hace referencia a la presentación y discusión de resultados. El capítulo V comprende la propuesta referida al diseño del subproyecto propuesto para facilitarlo a través de la plataforma Moodle como entorno virtual de enseñanza – aprendizaje. El capítulo VI presenta las conclusiones y recomendaciones y finalmente se señalan las referencias y los anexos.

CAPITULO I
EL PROBLEMA

Planteamiento del problema

La educación universitaria en Venezuela se enfrenta al reconocimiento de diversas alternativas de acción que requieren de seres humanos emprendedores, cambiantes,  que concentren no sólo información, conocimientos y habilidades;  sino que tengan sentido de pertenencia y que estén cada vez más condicionados por el compromiso asumido. En este sentido, la educación debe hacer frente a los retos que suponen las nuevas oportunidades que ofrece las tecnologías de la información y comunicación, al mejorar la manera de producir, organizar, difundir y controlar el saber y de acceder al mismo. 

La Organización para la Educación, la Ciencia y la Cultura de las Naciones Unidas (UNESCO, 1995) en la Conferencia Mundial sobre la Educación Superior en el siglo XXI señaló que: 
Se percibe la necesidad de una nueva visión, un nuevo modelo de enseñanza universitaria, que debería estar centrado en el estudiante, lo cual exige, en la mayor parte de los países, reformas en profundidad y una política de ampliación del acceso, con renovación de los contenidos, métodos, prácticas y medios de transmisión del saber, que han de basarse en una nueva actitud para organizar el conocimiento en función de las  necesidades de la sociedad actual y venidera.
Asimismo agrega que, para alcanzar estos objetivos, es necesario reformular los planes de estudio, utilizar métodos nuevos y adecuados que permitan superar el mero dominio cognitivo de las disciplinas, se debería facilitar el acceso a optimizar planteamientos didácticos, fomentarlos para propiciar la adquisición de conocimientos prácticos, competencias, aptitudes para la comunicación, el análisis creativo, la reflexión independiente y el trabajo en equipo en contextos multiculturales, en los que la creatividad exige combinar el saber teórico y práctico tradicional o local con la ciencia y la tecnología de vanguardia. 
Lo señalado anteriormente permite inferir que, los rápidos progresos de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) seguirán modificando la forma de elaboración, adquisición y mediación de los conocimientos. Sin embargo, hay que recordar que la tecnología de la información no hace que los docentes dejen de ser indispensables, sino que modifica su papel con relación al proceso de aprendizaje y que el diálogo permanente que transforma la información en conocimiento y comprensión pasa a ser fundamental. Los establecimientos de educación universitaria han de dar el ejemplo en materia de aprovechamiento de las ventajas y el potencial de las nuevas tecnologías de la información y la comunicación, velando por la calidad y manteniendo niveles elevados en las prácticas y los resultados de la educación, con un espíritu de apertura y equidad. 

El desafío de estas instituciones es enfrentar un mundo en el cual los sistemas productivos están en permanente transformación. Al respecto, señala Herrera (2005):


          De lo antes citado se deduce que, la educación se enfrenta a la necesidad de encontrar paradigmas educativos que permitan educar mejor, con mayor eficiencia y con menor costo, a un número cada vez mayor de personas. En consecuencia, las instituciones educativas demandan mayor eficiencia y competitividad al considerar su misión y visión, centrada en la transformación social del país y para esto se requiere de una mejor comprensión del papel del estudiante como individuo y de su responsabilidad en el aprendizaje. 

        Por lo tanto, es necesario buscar mejores formas de construir el conocimiento, donde no se minimice el razonamiento lógico, sino se cultive el pensamiento creativo, la búsqueda de soluciones, la crítica y la fundamentación de opiniones, el procesamiento y análisis de la información. No obstante, la búsqueda permanente de nuevos conocimientos plantea la necesidad de revisar esquemas tradicionales de enseñanza y aprendizaje, su metodología y en general, la praxis pedagógica de quienes tienen la misión de formar. En esa exigencia de información lo fundamental no es lo que se hace para aprender, sino la habilidad que tenga el docente para enseñar. Es preciso entonces que el profesor desarrolle habilidades y competencias que le permitan guiar a sus alumnos hacia un aprendizaje significativo.
En este orden de ideas, Enríquez (2012) señala que, el modelo pedagógico con el uso de las nuevas tecnologías es un intento para solucionar los problemas del aprendizaje e incluir herramientas innovadoras en este proceso. Además de mejorar el ambiente de aprendizaje, cambiar el paradigma de la educación en el aula tradicional donde el estudiante deja la pasividad y entra a interactuar con el nuevo mundo que le rodea.
Es aceptado que el proceso de enseñanza –aprendizaje ha estado sometido a la carencia de estrategias adecuadas, las cuales se reducen a la utilización del pizarrón, la tiza, el borrador y el texto guía, con notables consecuencias de apatía, frustración y falta de interés en ocasiones, actitudes que deben revaluarse porque el mundo está en un continuo cambio.

Para mejorar esta situación, las universidades están incorporando entornos de aprendizaje cada vez más flexibles e interactivos. Sin embargo, todavía persisten debilidades porque para adoptar las tecnologías y los cambios que ellas conllevan, las instituciones de educación universitaria deben establecer estrategias, que incluyan soportes tecnológicos de calidad, metodologías adecuadas a sus realidades particulares, capacitaciones a sus académicos y estudiantes; es decir, propiciar el desarrollo y funcionamiento de la incorporación tecnológica en ambientes de aprendizaje como herramienta de apoyo a la labor educativa. 

Dentro de estos recursos tecnológicos se puede hacer mención a herramientas de información como el Module Odject Oriented Dynamic Learning Environment (MOODLE), con su traducción en español como Entorno Modular de Aprendizaje Dinámico Orientado a Objeto, desarrollado por Dougiamas (1999), quien lo presenta como una plataforma de aprendizaje a distancia (e-learning), basada en software libre, el cual cuenta con una grande y creciente base de usuarios. Este programa es un sistema de gestión avanzado, también denominado “Entornos Virtuales de Enseñanza-Aprendizaje” (EVEA); es decir, una aplicación diseñada para ayudar a los educadores a crear cursos en línea. Este tipo de sistema de aprendizaje a distancia suele recibir la denominación de Ambiente de Aprendizaje Virtual o educación en línea. Así pues, en virtud de los beneficios que puede generar la plataforma MOODLE, es fundamental la formulación de estrategias virtuales basadas en esta plataforma con el fin de desarrollar competencias y acciones que permitan consolidar el desenvolvimiento del docente dentro del quehacer educativo.
Por lo tanto, los estudiantes implicados en el uso de la plataforma MOODLE, perciben una autentica exploración de creatividad, que se manifiesta al poder comunicarse con otros compañeros en un lugar y en un mundo distante pero con unas inquietudes y motivaciones comunes. Se sienten más abiertos a los demás, despiertos a apreciar lo que sus compañeros les pueden ofrecer, intercambiar informes, proyectos u otros datos de interés. El rol del profesor es facilitar la información necesaria, acompañar y guiar a los alumnos en la actividad, siempre en busca de la excelencia del proceso enseñanza – aprendizaje.   

Al tratar el tema surgen inquietudes acerca de cómo se están facilitando los subproyectos de la carrera Contaduría Pública en la Universidad Nacional Experimental de los Llanos Occidentales “Ezequiel Zamora” (UNELLEZ) específicamente en el Vicerrectorado de Producción Agrícola (VPA). Se observa con frecuencia que, a pesar de las diversas innovaciones que se han dado en los últimos años en cuanto a los procesos de enseñanza y aprendizaje, todavía la forma de enseñar y aprender enfrenta un nuevo reto, sigue presente debilidades en el quehacer universitario, debido a que las nuevas tendencias y paradigmas educativos parecieran no promover estrategias que visualicen un proceso de transformación de la docencia de una interacción lineal profesor - estudiante a una relación múltiple entre dicentes y docentes, con el uso de herramientas TICs. 
La situación no es diferente al consultar estudiantes, de la carrera mencionada acerca de las debilidades afrontadas por ellos al recibir los conocimientos y como es su rendimiento académico específicamente en el subproyecto Matemática.
       Algunos estudiantes coincidieron que, la información ofrecida es difícil de captar y los métodos tradicionales utilizados no permiten mayor profundidad y entendimiento, así como la poca actualización del docente en el manejo de recursos disponibles. En consecuencia, se evidencia que los docentes que facilitan el subproyecto parecieran estar interesados cada vez más en los antiguos mitos y símbolos, en tradiciones orales, lo cual ha generado poca participación de los estudiantes en el proceso enseñanza – aprendizaje. Así como, deserción de estudiantes y bajo índices académicos, tal como se observa en las calificaciones registradas en los periodos de 2013 I y 2013 II en el Subprograma Administración Registro y Seguimiento Estudiantil de la UNELLEZ -VPA. 

          De modo tal que, las características del aprendizaje por parte de los estudiantes que allí se logra son de pensamiento simplificador, con poco análisis y reflexión crítica, además no responde a un aprendizaje interactivo y abierto. Frente a este escenario es necesario resaltar que, el uso de herramientas tecnológicas en la docencia implica una nueva concepción en las capacidades de los estudiantes que considera no sólo sus aptitudes intelectuales sino aquellos relacionados con enfrentar los requerimientos y las dificultades para acceder, manejar y utilizar la información, lo que implica: saber utilizar internet, conocer estrategias de búsqueda, de acceso y saber usar la información, tener capacidad de síntesis y de organizar y sistematizar y tener la capacidad de evaluar el cumplimiento de las necesidades de información. 

Las afirmaciones anteriores, son producto de las observaciones directas realizadas por la autora del presente trabajo y apreciaciones hechas de algunos estudiantes en entrevistas informales.
         Lo formulado anteriormente, orienta y delimita el desarrollo de la presente investigación, para lo cual se plantean las siguientes interrogantes: 

· ¿Existen entornos virtuales de enseñanza y aprendizaje utilizados por los docentes para facilitar el Subproyecto Matemática de la carrera de Contaduría Pública?.
· ¿Cuál es la factibilidad de adaptar el contenido del Subproyecto Matemática de la carrera de Contaduría Pública en los entornos virtuales de enseñanza y aprendizaje?.
· ¿Cuáles serán los elementos esenciales que permitirán adaptar el contenido del Subproyecto Matemática de la carrera de Contaduría Pública para facilitarlo a través de la plataforma MOODLE como entorno virtual de enseñanza y aprendizaje?.

Objetivos del Estudio

Objetivo General

· Diseñar el contenido del Subproyecto Matemática de la carrera de Contaduría Pública en un entorno virtual de enseñanza y aprendizaje para la UNELLEZ - VPA.

Objetivos Específicos

· Diagnosticar el uso de aulas virtuales de enseñanza y aprendizaje por los docentes en la facilitación del Subproyecto Matemática de la carrera de Contaduría Pública de UNELLEZ - VPA
· Determinar la factibilidad técnica, financiera y legal de diseñar el contenido del Subproyecto Matemática de la carrera de Contaduría Pública en los entornos virtuales de enseñanza y aprendizaje. 

· Adaptar el contenido del Subproyecto Matemática de la carrera de Contaduría Pública para facilitarlos a través de la plataforma MOODLE como entorno virtual de enseñanza y aprendizaje.

Justificación

         Los tiempos en que la enseñanza consistía únicamente en la transmisión de información del profesor al estudiante, han pasado. Ahora la educación está obligada a adecuarse a lo que la tecnología y la sociedad le plantean. La enseñanza universitaria en estos momentos se proyecta sobre un sector amplio de población y en gran medida concentra sus esfuerzos en la formación de profesionales que puedan intervenir de manera eficaz en el desarrollo social, económico y cultural del país. En consecuencia, es prioritario dedicar mayores esfuerzos para mejorar el proceso enseñanza – aprendizaje en cada nivel educativo. 

En el marco de esta discusión se inscribe la fundamentación de la problemática abordada. Según Balestrini (1998) la justificación debe incluir aportes del estudio al enriquecimiento de las disciplinas científica en el cual se ubica el estudio, así como, la importancia del mismo desde el punto de vista del cambio social (p. 80).

De modo que, realizar este estudio se justifica dado que está orientada a dar respuestas a debilidades existentes en el modelo educativo de enseñanza en el área de Matemática para la carrera de Contaduría Pública en la UNELLEZ – VPA, en términos de lograr un aprendizaje que sea más interactivo y significativo, basado en criterios que orienten el desarrollo intelectual del ser humano a través de la utilización de entornos virtuales, donde se haga uso de la plataforma MOODLE para crear una educación con nuevas formas de enfrentar las incertidumbres y los procesos de cambio.

En este sentido, la investigación planteada es relevante desde el punto de vista teórico dado que a través de ella se profundiza una discusión en atención a la enseñanza, los procesos de aprendizaje y básicamente el aporte de los entornos virtuales para lograr aprendizajes significativos en el nivel universitario. Así como servir de referencia teórica y metodológica para futuras investigaciones relacionadas con el área de estudio.

Indudablemente se puede considerar además el estudio de relevancia, por cuanto representa una posibilidad de innovación orientada a producir nuevas formar de construir conocimiento en el contexto de la educación universitaria, a través de una praxis pedagógica interactiva y transformadora para favorecer a una gran comunidad en estos momentos de cambios y de innovaciones tecnológicas. 
Importa destacar que, el presente estudio se ubica en el área de Ciencias de la Educación, específicamente en la línea de investigación de enseñanza y aprendizaje dentro del contexto de la educación universitaria.

CAPITULO II

MARCO TEÓRICO 

         A continuación se exponen los lineamientos teóricos que sustentan la investigación. Al respecto Ortiz (s/f) señala que, el marco teórico referencial “es lo pertinente a la literatura sobre el tema a investigar. Debe ser una búsqueda detallada y concreta donde el tema y la temática del objeto a investigar tenga un soporte teórico, que se pueda debatir, ampliar, conceptualizar y concluir  (pag.10). 

        El marco teórico del presente estudio sitúa la literatura que define los entornos virtuales de enseñanza y aprendizaje para lograr un proceso educativo óptimo basado en el enfoque constructivista, con la utilización de las tecnologías de información y comunicación. En el sentido que, el modelo pedagógico utilizado por el docente, es fundamental para lograr un alto rendimiento en el estudiante. Todo ello enmarcado por la necesidad de utilizar las tecnologías educativas que ofrece el entorno, lo cual promueve creatividad, aceptación de responsabilidades, trabajo en equipo, construcción de aprendizajes significativos, intercambio de ideas, entre otros.

        La concepción y desarrollo del presente contexto referencial tiene sus sustentos en los siguientes aspectos: antecedentes, bases teóricas y la fundamentación legal.

Antecedentes Relacionados con la Investigación

          La educación superior hoy llamada educación universitaria empezó a contar con sistemas de cómputo en los años setenta. Es por ello que, a partir de esta década, se puede hablar de la era de la información, la cual ha generado cambios acelerados y profundos en la sociedad, que se centra hoy en el computador como herramienta que impulsa el desarrollo de nuevas maneras de construir el conocimiento, con diseños instruccionales y actividades de aprendizaje que sean idóneos para cumplir con la transmisión de conocimientos en las diversas áreas del saber.

          En consecuencia, han sido muchos los teóricos e investigadores inspirados en el proceso de enseñanza – aprendizaje en todos los niveles educativos quienes optan como una alternativa para mejorar este proceso educativo el uso de las tecnologías de la información y la comunicación. Todos ellos en diferentes partes del mundo tratan cómo lograr que el ser humano haciendo uso de los recursos tecnológicos existentes, sea más productivo y efectivo.

         Tal es el caso de Pérez (2006) en su investigación: Uso de Tecnologías de la Información y Comunicación para la Enseñanza de Cálculo I en la Unellez –Guanare. Su propósito fue diseñar un modelo constructivista basado en el uso se las nuevas tecnologías de la información y comunicación, para mejorar la enseñanza de Cálculo I. Se ubicó en una investigación descriptiva de campo.

La población estuvo conformada por cinco (05) docentes que facilitan el subproyecto Cálculo I y ciento sesenta y dos (162) estudiantes del programa en estudio, se utilizó una muestra del setenta por ciento de los estudiantes y se tomó la totalidad de los docentes. Los datos se recolectaron por medio de dos instrumentos; uno se aplicó al personal docente y otro a los estudiantes. La autora concluye que, se debe profundizar el uso de tecnologías de información y comunicación, así como la integración de redes de información, tanto en el ámbito académico como de gestión institucional. De este modo se espera complementar el proceso de aprendizaje de los alumnos e incorporarlos en el nuevo modelo de adquisición y generación de conocimientos, presencial y a distancia en la universidad Ezequiel Zamora.

         Es oportuno citar el estudio anterior porque se vincula con la presente investigación al reflexionar acerca de los beneficios que brinda las tecnologías de información y comunicación en el proceso educativo, dado que son soportes y canales para el tratamiento y acceso a la información, son nuevas herramientas y nuevos modos de expresión que suponen mejores formas de acceso y nuevos modelos de participación educativa.

        En este orden de ideas, cabe señalar la investigación realizada por Sabrina (2010) titulada: Modelo de Formación Tecnoinformática para la Educación Básica. Su modalidad fue de proyecto factible y los sujetos del estudio fueron ciento treinta y cinco personas. Cuyo objetivo fue diseñar un Modelo de Formación para las escuelas estadales del estado Carabobo. Partiendo que, la revolución de la informática y su utilización en el campo educativo ha producido un cambio que conlleva a la transformación conceptual y epistemológica de la pedagogía. Los resultados de esta investigación evidenciaron que existe un retraso tecnológico en los procesos de enseñanza y aprendizaje, por lo que es necesario el asesoramiento y apoyo al docente en la implantación práctica de la tecnoinformática.

         De la investigación señalada anteriormente, se deduce que, las instituciones educativas no deben seguir usando los mismos recursos para enseñar. De allí que, los contenidos, que hoy en día se imparten en las aulas, deben estar en revisión. No obstante, la actualización del conocimiento la podrán mantener en la medida en que sean capaces de integrarse en la actual exigencia de aprendizaje interactivo. 
         De igual manera, Zaraza (2011) en su investigación titulada: La  Aplicación  de  Nuevas  Tecnologías  de  la Información  y la  Comunicación.  Un  Modelo  Educativo  para Optimizar la  Calidad  del   Aprendizaje  en  el   Medio   Rural. Fue una investigación de campo de tipo descriptivo en la modalidad de proyecto factible, cuyo objetivo general fue diseñar un modelo educativo para la aplicación de nuevas tecnologías de la información y la comunicación, para optimizar la calidad del aprendizaje en las instituciones educativas del medio rural. La autora diseñó el modelo propuesto encaminado a mejorar el proceso de aprendizaje es el mencionado medio.

El modelo educativo diseñado por Zaraza, permite deducir que las instituciones educativas deben crear mecanismos necesarios para que la formación de las personas tenga nuevos y mejores conocimientos, habilidades, destrezas y actitudes que le permitan desenvolverse eficientemente.
Asimismo, García (2013) en su investigación titulada el Gerente Educativo Virtual en las Realidades del siglo XXI, tuvo como propósito generar un constructo teórico fundamentado en la interconexión de tres teorías, donde se visualicen los cambios paradigmáticos del Gerente Educativo, como consecuencia de los nuevos contextos virtuales de aprendizaje que se generan por el impacto de la tecnología en la sociedad contemporánea. El estudio se enmarcó dentro de la metodología cualitativa y se desarrolló con la aplicación del método fenomenológico-hermenéutico, como basamento teórico-operativo. Como técnica de recolección de la información se utilizó la revisión de literatura de textos y publicaciones de carácter científico y la aplicación de una entrevista semiestructurada a los docentes que coordinan cada uno de los departamentos que conforman al Decanato de Ciencias y Tecnología de la UCLA. 
La información recogida se analizó e interpretó mediante la interconexión de las teorías del conocimiento trialéctico, del pensamiento complejo y de la teoría general de sistemas sociales, a través de la elaboración de matrices, donde emergieron los resultados de la presente investigación, en el sentido que el docente actual debe asumir sus nuevos roles, y desempeñarse como un Gerente Educativo Virtual; es decir, visualizar las funciones en sus prácticas pedagógicas para responder al por qué el Gerente Educativo debe asumir los cambios del rol que desempeña, ante un espacio y tiempo que tiende al predominio de los paradigmas emergentes del siglo XXI. Estos roles son producto de las incidencias que tienen los entornos telemáticos en la realidad compleja donde está inmersa la universidad pública venezolana.

           De lo señalado anteriormente se deriva que, es necesaria una transformación profunda en el sector educativo universitario, orientada a fortalecer los valores y actitudes del ser humano. Los estudiantes deben tener acceso a los servicios educativos desde cualquier lugar, de manera que puedan desarrollar acciones de aprendizaje con la utilización de diferentes herramientas educativas. 

Se concluye que, las investigaciones señaladas se vinculan con la presente investigación, por reportar hallazgos relacionados con la interacción en el proceso educativo en diferentes entornos de aprendizaje; que promueva niveles de calidad en cualquier contexto de transformación y modernización educativa.

Bases Teóricas

Los sistemas educativos tienen como propósito fundamental  encontrar los medios que favorezcan su calidad. Desde diversas instancias se exige a las instituciones de educación universitaria que flexibilicen sus procedimientos y su estructura administrativa para adaptarse a nuevas modalidades de formación, acordes con necesidades que actualmente presenta la sociedad. Aquellas universidades que no contemplen cambios con relación a recursos didácticos y a sistemas de distribución de la enseñanza en todas las áreas del saber, pueden quedar fuera de la corriente innovadora que encaminan las instituciones educativas del futuro. 

         Dentro de este marco referencial, Rodríguez (2001) en su artículo de prensa: Reformas en la Educación Universitaria, señala que se debe inducir en las instituciones educativas la creación de nuevos conocimientos y centros de desarrollo e innovación, orientados a la investigación y solución de las necesidades regionales y nacionales. El autor señala además, que para lograrlo se debe propiciar entre otras cosas, sistemas de enseñanza modernos que permitan un aprendizaje significativo en el estudiante. El docente debe encaminar a sus estudiantes hacia un aprendizaje constructivista. Los estudiantes aprenden construyendo su propio conocimiento a través de la investigación, experiencias, libros de textos y haciendo uso de las tecnologías de la información y comunicación. 

         Para efectos del presente estudio, los referentes teóricos comprenden los siguientes aspectos: El constructivismo como teoría que fundamenta la investigación, Entornos virtuales de enseñanza aprendizaje, Las Tecnologías de la Información y la Comunicación como herramientas didácticas en el contexto del aprendizaje, Plataforma tecnológica MOODLE,  Diseño instruccional y el Aprendizaje del subproyecto Matemática en el contexto de la Educación Universitaria.
Teoría que Fundamenta la Investigación 
     El Constructivismo

          La teoría que fundamenta la presente investigación, tienen su importancia en tanto que ayudan a explicar y comprender algunos factores que influyen en los procesos enseñanza y aprendizaje.  En filosofía de la ciencia y epistemología se denomina constructivismo o constructivismo epistemológico a una corriente de pensamiento surgida hacia mediados del siglo XX, de la mano de investigadores de disciplinas muy diversas (psiquiatras, físicos, matemáticos, biólogos, psicólogos, sociólogos, lingüistas etc.). Para el pensamiento constructivista, la realidad es una construcción hasta cierto punto «inventada» por quien la observa.

La orientación fundamental de esta corriente partió desde Immanuel Kant (1724-1804) cuando distinguía entre el fenómeno y el noúmeno (o cosa en sí). Afirmaba que la realidad no se encuentra fuera de quien la observa, sino que en cierto modo es construida por su aparato cognitivo. Pero se considera como el primer constructivista a Giambattista Vico (1668-1744) y su famoso «Verum ipsum factum» (‘la verdad es hacerlo’). Jean Piaget es uno de los personajes que difiere de esta corriente. Piaget se basa en la creación de los esquemas y su postura ante el contructivismo es escéptica, aun cuando se diga que es un pensador inmerso en esta corriente.

El constructivismo se sustenta en que, el que aprende construye su propia realidad o al menos la interpreta de acuerdo a la percepción derivada de su propia experiencia. De tal manera que el conocimiento de la persona es una función de sus experiencias previas, estructuras mentales y las creencias que utiliza para interpretar objetos y eventos. Según los estudios sociológicos de la educación y la observación de la adquisición de conceptos han conducido a establecer la corriente constructivista, que hace énfasis en la construcción personal y social del conocimiento. Según Mazuera (2002) establece que “el constructivismo es la idea que mantiene que el individuo tanto en los aspectos cognitivos y sociales del comportamiento como en los afectivos su conocimiento no es copia fiel de la realidad, sino una construcción de ser humano” (p. 20). Para el conductivista el procesamiento interno de la mente carece de interés, para el cognitivista tiene importancia sólo en cuanto explica la realidad externa. Sin embargo, el constructivista ve la mente como un procesador de símbolos que representan la realidad. El individuo no aprehende el mundo de una manera directa, posee sólo una representación interna de él.

Flores (2006) “el pensar constructivistas es un factor de reflexión en el aprender haciendo, porque es la génesis de la educación del tercer milenio como una construcción de experiencias personales” (p. 20). 

          En este marco de referencia, lo que se aprende es una representación de un mundo bien estructurado. Una realidad independiente que determina experiencias. La mente deriva significado de la estructura de la realidad, procesando representaciones simbólicas de ella. Tanto el cognitivismo como el conductismo representan enfoques objetivitas. El objetivista ve la realidad como externa al conocedor, la mente actúa como procesador de las entradas de esa realidad. Por el contrario, el constructivista ve la realidad como algo determinado por las experiencias del conocedor. La realidad es lo que construye la mente. Sostienen además, que las experiencias personales determinan la realidad.

No obstante, el aprendizaje en la teoría constructivista constituye un descubrimiento personal, en el cual la motivación del aprendiz es intrínseca. Se aprende activa y reflexivamente. La educación debe favorecer impulsar el desarrollo cognoscitivo del alumno, mediante la promoción su autonomía moral e intelectual. Desde esta perspectiva el alumno es visto como un constructor activo de su propio conocimiento. De allí que, se debe prestar atención al estilo individual de aprendizaje de la persona así como a sus intereses y necesidades. El contexto de la situación del aprendizaje puede influir tanto en la motivación como en la cognición del estudiante, así como en la interacción entre las dos. Es posible que los estudiantes no perciban una tarea académica de la misma manera que el docente. A veces cuando la tarea está demasiado estructurada o es repetitiva, requiere poca dedicación cognitiva para ser realizada adecuadamente.

          Por lo antes señalado, el constructivismo es considerado como la teoría que fundamenta la presente investigación porque propone realizar actividades para que el estudiante construya o reconstruye su conocimiento y pueda creativamente, integrarlo a nuevas situaciones. Suscitando el desarrollo de habilidades de autoaprendizaje. Además plantea la creación de nuevos entornos de aprendizaje, un aprendizaje basado en el aprender haciendo y de manera interactiva.  
Toda institución educativa, debe tener como objetivo fortalecer las capacidades y actitudes intelectuales que permitan a los estudiantes abordar, analizar, relacionar, transferir y comunicar conocimientos, plantear problemas, explorar alternativas, valorar críticamente las situaciones,  argumentar sus posiciones y tomar iniciativas.

Entornos Virtuales de Enseñanza y Aprendizaje

           Actualmente, en los centros educativos, especialmente a nivel de educación universitaria, se está planteado cambiar las metodologías y formas de trabajo con relación a la construcción  del conocimiento. Debido a que, el manejo de información supone un nuevo modo de conocer. En consecuencia, es imprescindible la incorporación de  las tecnologías de información y comunicación y su aplicación al contexto educativo en todos sus niveles para el mejoramiento de la práctica educativa. 
Bello (2005) llama a los entornos virtuales para el aprendizaje “aulas sin paredes” y afirma que es un espacio social Virtual cuyo mejor exponente actual es la Internet, no es presencial, sino representacional, no es proximal, sino distal, no es sincrónico, sino multicrónico, y no se basa en recintos espaciales con interior, frontera y exterior, sino que depende de redes electrónicas cuyos nodos de interacción pueden estar diseminados por diversos países.
         Importa destacar a Vidal, Ruiz, Olite y Vialart (2005) quienes definen los entornos virtuales de enseñanza aprendizaje (EVEA) como un proceso o actividad de enseñanza-aprendizaje que se desarrolla fuera de un espacio físico, temporal y a través de Internet y ofrecen diversidad de medios y recursos para apoyar la enseñanza (p. 1). Estos autores además señalan que son en la actualidad la arquitectura tecnológica que da sustento funcional a las diversas iniciativas de teleformación.

          En este orden de ideas, los EVEA aportan una nueva visión pedagógica que se enriquece con el uso de las tecnologías, y  redundan en beneficio  para la formación de los recursos humanos. Es aceptado que  la diversidad de acciones pedagógicas, conduce a la innovación y propicia la calidad de la enseñanza educativa. 
          Dentro de este enfoque,  se puede mencionar las estrategias virtuales, las cuales son definidas por Gvirtz (2005) como un recurso  tecnológico, donde los escenarios virtuales se utilizan como recurso para proyectar temas de interés a quien realiza una investigación en el mundo de la informática” (p. 175). Esto indica que, existen elementos de la tecnología que pueden expandir la información de manera eficiente, agilizando, mejorando la acción pedagógica y optimizando el proceso enseñanza – aprendizaje. Entre ellos, ofrecen los programas de formación en el área tecnológica, cursos de capacitación tanto para el facilitador como para los participantes (estudiantes).
          Lo anterior hace referencia, a la innovación de la tecnología, donde las estrategias virtuales pueden promover la calidad de la enseñanza como principio que contextualiza la excelencia educativa. Esto hace evidente, que la función de los materiales pedagógicos digitales como estrategias debe ser un elemento asociado al uso de la telemática, conducente a la orientación de acceso a la información necesaria.

         En este sentido se comprende que, el aprendizaje no debe constituir una actividad meramente de repetición y memorización. Se trata de relacionar las ideas con lo que el alumno ya sabe, de una forma organizada y no de un modo arbitrario. Para que se produzca aprendizaje significativo es preciso coherencia en la estructura interna del material y secuencia lógica en los procesos. Además, los contenidos deben ser comprensibles desde la estructura cognitiva que posee el sujeto que aprende. Por lo tanto, los entornos virtuales  se caracterizan por ampliar el acceso a la educación, promover el trabajo en grupo, el aprendizaje activo, y hacer los roles tradicionales del proceso de enseñanza/aprendizaje más dinámicos. Además permite el flujo horizontal de comunicación donde la interacción profesor y estudiantes es de cooperación.
         Así mismo Prendes (s/f) destacó que “los programas educativos están pensados para ser utilizados en un proceso formal de aprendizaje, por ese motivo se establece un diseño específico, en el cual se adquieran conocimientos, habilidades, y procedimientos, en el estudiante.” (p. 36).
No obstante, Bautista, Borges y Flores (2006) señalan:

 Ya no es fundamental pensar en una única modalidad de enseñar y aprender: presencial, mixta, virtual, sino que se aboga por la amalgama de posibilidades de saber encontrar la manera más eficiente de aprender diseñando y posibilitando diferentes escenarios, diferentes contextos, diferentes estrategias según lo que se quiera aprender en cada momento (p. 22) 


Esto evidencia que, la función de las tecnologías educativas y en las comunidades refleja la importancia de la educación virtual, dado que caracteriza su utilidad en conjunto con el compromiso del profesional para proyectarse en el mundo de la informática.

         De igual manera Álvarez (2008), considera que “la educación virtual enmarca la utilización de las nuevas tecnologías, en el desarrollo de metodologías alternativas para el aprendizaje de alumnos de poblaciones especiales que están limitadas por su ubicación geográfica, la calidad de docencia y el tiempo disponible” (p. 59). Bajo esta perspectiva se puede indicar que el proceso de la orientación pedagógica del docente a nivel de las tecnologías se aboca a generar respuestas necesarias para aquellos que necesitan resolver problemas y diseños de  un aprendizaje integral educativo con el manejo del internet.
         Se resume entonces que, estas herramientas virtuales tienen ventajas, no solo para el docente, sino para el estudiante, pues constituye un ambiente estimulante y motivador, de muy fácil navegación, permite la interacción virtual del alumno con el profesor, a través de sus opciones y registros, los cuales no necesariamente, tienen que hacerse en tiempo real, o sea, el estudiante puede acceder a los sitios en cuanto le sea factible, desde y hacia cualquier parte del mundo con solo tener la conectividad adecuada.

        Brinda la facilidad al estudiante de auto prepararse, sin la necesidad de estar presente en el momento de recibir la información y puede autoevaluarse. Al estar registrado en el sitio, puede acceder al caudal de bibliografías actualizadas, que están disponibles según la temática de estudio, lo que agiliza su búsqueda en Internet. 


Dentro este orden de ideas, Guerrero (s/f) sostiene que los docentes de hoy requieren ejercer una docencia transformadora, profesional; enseñar para el cambio, para lo nuevo, para lo desconocido, Es evidente que debe ser una didáctica de ingenio, con creatividad y compromiso en la acción de todos los días. Es por ello, que la docencia actual, necesita urgentemente revisar y replantear sus supuestos teóricos y sus prácticas en los espacios del aula. 

          Los entornos virtuales, han generado basamentos que vinculan la capacidad del ser humano para establecer respuestas al compromiso de promover la formación de profesionales con mayor amplitud. 

          Por consiguiente Lorezano (2009), destaca que: “el uso operativo de las herramientas y entornos virtuales, constituye un soporte para la inducción de los profesionales de la docencia a utilizar las implicaciones tecnológicas como recurso pedagógico” (p. 90).  De allí que, las tecnologías educativas, se transforman en una fuente de atracción que va a potenciar los ambientes pedagógicos tradicionales, puesto que vinculan la proyección de la innovación en programas de formación y cursos de capacitación tecnológica como una fuente de estrategias para ser desarrolladas en otros campos o espacios virtuales, en el cual los estudiantes puedan obtener la información mediada por el docente.

         Referirse a entornos virtuales, es necesario estudiar herramientas como software, páginas Web, recursos multimedia, entre otros.  Estas herramientas requieren que el docente al manipularlas debe ser capaz para reordenar el pensamiento y poder trasmitirlo a sus estudiantes, especialmente cuando se realizan talleres virtuales, conferencias, foros, Chat y blog.


En este sentido Majo (2010) especifica que “en la manipulación de un software, el sistema a desarrollar también es capaz de obtener parámetros necesarios para su caracterización y para realizar prácticas de simulación comparando estos resultados con los obtenidos por el controlador” (p. 90). Desde este particular, se puede vincular el uso adecuado de un software, donde el docente puede establecer sus parámetros de cómo implementarlos para facilitar el subproyecto Matemática.
         Por consiguiente Hiltz (2010) especifica que “atendiendo a su estructura, los materiales didácticos multimedia se pueden clasificar en programas tutoriales, de ejercitación, simuladores, bases de datos, constructores, programas herramienta”. (p.89). De allí que, los equipos multimedia como recurso de la tecnología permiten diferenciar los de características educativas o de aquellos que son simplemente juegos, quienes lo utilizan aprovechan la importancia de su utilidad para lograr el desarrollo de habilidades y destrezas  en el mundo de la informática.

      A tal efecto, Escudero (2011) clasifica los materiales multimedia en:   

     (a) Materiales Formativos Directivos: en general siguen planteamientos conductistas. Proporcionan información, proponen preguntas y ejercicios a los alumnos y corrigen sus respuestas; (b) Programas de ejercitación: Se limitan a proponer ejercicios autocorrectivos de refuerzo sin proporcionar explicaciones conceptuales previas; (c) Programas Tutoriales: Presentan unos contenidos y proponen ejercicios autocorrectivos al respecto; (d) Bases de Datos: Presentan datos organizados en un entorno estático mediante unos criterios que facilitan su exploración y consulta selectiva para resolver problemas, analizar y relacionar datos, comprobar hipótesis, extraer conclusiones. (p. 45)

          Estos aspectos reflejan la función del multimedia como recurso pedagógico, para ser implementados en los diversos contextos, facilitando el trabajo a quienes lo utilicen como un medio operativo.  Lo descrito permite evidenciar, que el multimedia es un recurso complementario para el desarrollo de la praxis tecnológica, donde el profesional se aboca a definir los criterios para utilizarlo como un recurso pedagógico que puede llevar la información necesaria, obteniendo resultados de acuerdo a su aplicación y en el contexto o espacio virtual utilizado como estructura física de la educación.


En este mismo orden de ideas, Oviedo (2011) destaca: “Las páginas Web son escritas en un lenguaje de marcado que provea la capacidad de insertar hiperenlaces, generalmente Hiper Text Markup Languaje” (p. 77). Cabe considerar que, la función de la página Web según se evidencia, es permitir conocer a distancia la información que se requiera para utilizarla de acuerdo a la conveniencia del usuario, además definir si se requiere del tema que se está informando para su posible utilidad.

        Por otro lado, Segovia (2012) determina algunas características que relacionan la página Web con el mundo de la informática, en las cuales menciona: “(a) fuente de información compatible con la WWW y que puede ser accedida a través de un navegador en Internet; (b) son documentos que soportan hipertexto; (c) suelen estar disponibles en servidores Web en Internet” (p. 56). A tal efecto, el profesor que utilice la página web como recurso pedagógico debe tener en consideración su alcance, de esta manera aprovechar al máximo su capacidad y utilizarla como plataforma de aprendizaje.


 Se concluye que, el docente tiene la responsabilidad de preparase en la utilización de los equipos multimedia, especialmente los que facilitan el subproyecto Matemática en la carrera de Contaduría Pública de la UNELLEZ –VPA.     
Las Tecnologías de la Información y la Comunicación en el Contexto de Aprendizaje

           Las tecnologías han permeado todas las organizaciones modernas y son utilizadas hoy en la mayoría de las actividades productivas y de servicios. Las tecnologías de la información y comunicación han sido definidas por Azinian (2008) como las tecnologías aplicadas a la creación, almacenamiento, selección, transformación y distribución de las diversas clases de información, así como a la comunicación, utilizando datos digitalizados. (p. 17).

Así, las tecnologías mencionadas pasan a ser herramientas necesarias para concretar la planificación deseada, considerándolas como recursos para la gestión educativa y la actividad en el aula, debiendo interactuar docentes y alumnos con ellas para lograr los propósitos educativos. Por lo tanto, los docentes deben hacer frente a las dificultades que se le presentan al usar las tecnologías, ya sea por desconocer sobre el tema o por los cambios que esto implica al integrar la computadora al aula.

          Es conocido que, el desarrollo tecnológico permite hoy en día acceder a grandes recursos de información, procesarlos y transformarlos en insumos de apoyo a la inteligencia y memoria de las personas. Se reconoce el acceso eficiente (rapidez, calidad, confiabilidad) a la información, juega un papel crucial en la sociedad moderna, altamente competitiva y crecientemente basada en el conocimiento. Las tecnologías de la información y comunicación son consideradas como un conjunto de procesos y productos derivados de las nuevas herramientas (hardware y software), soportes de la información y canales de comunicación relacionados con el almacenamiento, procesamiento y transmisión digitalizados de la información.

        De la misma manera, Valor (2009) sintetiza que, con apoyo de estimulación multisensorial de tipo multimedia se pueden expresar y comprender procesos y conceptos complejos y abstractos, con apoyo de redes y de autopistas electrónicas, haciendo posible la articulación de tiempos y espacios para aprender (p. 71). 

         Igualmente, en el informe de la UNESCO (2009) “Hacia las Sociedades del Conocimiento“, propicia la construcción de las tecnologías de la información e insta a los gobiernos a ampliar la educación para todos y fomentar el acceso comunitario de estas tecnologías, así como a mejorar el aprovechamiento compartido de los conocimientos científicos. Lo señalado permite inferir que, la digitalización de la información está cambiando hábitos y costumbres con relación al conocimiento y por ende, a la forma de pensar. Los entornos virtuales, la educación en línea, a través de redes informáticas, son una forma emergente de proporcionar conocimientos y habilidades a amplios sectores de la población.

         Un ejemplo por excelencia de las redes informáticas es INTERNET. Una red de redes que interconecta millones de personas, instituciones, empresas, centros educativos, entre otros de todo el mundo. Se ha afirmado que Internet es una maqueta de escala de la futura infraestructura de comunicaciones que integrará todos los sistemas separados de los que hoy disponemos (TV, radio, teléfono, entre otros) ampliando sus posibilidades. Los nuevos sistemas que se utilizan son videoconferencia y videos personales instantáneos.

         Estos planteamientos muestran que, con la explosión de Internet se tiene una nueva posibilidad de interacción no solo con el computador sino con estudiantes, docentes y con software educativo en red. Una de las principales ventajas que brinda Internet es la posibilidad de comunicar estudiantes en diferentes lugares. Esta dispersión geográfica es clave para poder suplir necesidades educativas de personas a las cuales no tienen acceso en forma tradicional.

          Es oportuno mencionar que, en la actualidad no se concibe un mundo donde las personas no se puedan comunicar y por ende compartir experiencias y conocimientos entre ellas. Este es un fenómeno que está cambiando radicalmente la forma de vivir y como consecuencia la forma de educar. Internet se mantiene como un espacio para completar la educación tradicional. Sin embargo, las bondades que brinda Internet como herramienta de aprendizaje colaborativo brindan la posibilidad de renovar el contenido de los cursos curriculares y los métodos pedagógicos y de ampliar el acceso a la educación universitaria.
          Por consiguiente, las modalidades de formación apoyadas en las tecnologías de información y comunicación llevan a nuevas concepciones del proceso enseñanza – aprendizaje, que acentúa la interacción profesor y estudiante en el proceso de aprendizaje. El estudiante que una vez fue pasivo, se requiere ahora que sea un sujeto activo, autónomo al desarrollar el conocimiento personal. En este sentido, el rol de la Universidad está cambiando, debido a la mediación de la de materiales pedagógicos digitales dentro de los procesos de enseñanza y aprendizaje. Las estrategias actuales de educación a distancia están sustituyendo a los modelos antiguos, por otros en los que recae mayor responsabilidad en los alumnos. Ahora se pide a los estudiantes que examinen, que recopilen, registren y analicen datos; que formulen y contrasten hipótesis; que reflexionen sobre lo que han comprendido y construyan su propio significado. 

Es entonces preciso pensar que, para lograr un aprendizaje significativo en el estudiante, se debe acudir a la multiplicidad de medios de comunicación que ofrecen un gran potencial para la interactividad humana. El proceso educativo es un modelo social interactivo donde todos son protagonistas y autores de su aprendizaje. Estas exigencias son necesarias en la preparación de los jóvenes para asumir responsabilidades en un mundo en rápido y constante cambio y la flexibilidad de los estudiantes para entrar en un mundo laboral que demandará formación a lo largo de toda la vida.

Específicamente, todo acto educativo implica acciones comunicativas entre docente y estudiantes, quienes comparten información y la procesan para generar conocimiento. En el aula de clase, actividades como la exposición y discusión oral, la lectura de textos impresos y la ejercitación se apoyan con materiales educativos como libros, documentos y manuales impresos. Estos materiales sirven como mediadores en el proceso enseñanza – aprendizaje, para comunicar los contenidos y facilitar su comprensión y apropiación.

No obstante, con las Tecnologías de la Información y la Comunicación es posible producir medios integrando texto, imagen, audio, animación, video, voz grabada y elementos de software, almacenarlos en computadores o llevarlos a Internet para ser leídos desde un computador o un dispositivo móvil. A estos medios se les conoce como materiales digitales por el hecho de ser propios de los computadores.

Los recursos digitales se denominan Materiales Pedagógicos Digitales cuando su diseño tiene una intencionalidad educativa, cuando apuntan al logro de un objetivo de aprendizaje y cuando su diseño responde a unas características didácticas apropiadas para el aprendizaje. Están hechos para: informar sobre un tema, ayudar en la adquisición de un conocimiento, reforzar un aprendizaje y evaluar conocimientos. 

Estos recursos son materiales compuestos por medios digitales y producidos con el fin de facilitar el desarrollo de las actividades de aprendizaje. Un material didáctico es adecuado para el aprendizaje si ayuda al aprendizaje de contenidos conceptuales, ayuda a adquirir habilidades procedimentales y ayuda a mejorar la persona en actitudes o valores. No es lo mismo leer un texto impreso cuyo discurso fluye en forma lineal, que leer un texto digital escrito en formato hipertextual estructurado como una red de conexiones de bloques de información por los que el lector "navega" eligiendo rutas de lectura personalizadas para ampliar las fuentes de información de acuerdo con sus intereses y necesidades. Su potencial para motivar al estudiante a la lectura ofreciéndole nuevas formas de presentación multimedial, formatos animados y tutoriales para ilustrar procedimientos, videos y material audiovisual. De igual manera, facilita el autoaprendizaje al ritmo del estudiante, dándole la oportunidad de acceder desde un computador y volver sobre los materiales de lectura y ejercitación cuantas veces lo requiera.

Plataforma Tecnológica MOODLE

             El Module Odject Oriented Dynamic Learning Environment (MOODLE), con su traducción en español como Entorno Modular de Aprendizaje Dinámico Orientado a Objeto, desarrollado por Dougiamas (ob cit), quien lo presenta como una plataforma de aprendizaje a distancia (e-learning), basada en software libre. La primera versión de la plataforma apareció el 20 de agosto de 2002 y desde esa fecha han aparecido nuevas versiones de forma regular.

        Con atención a la importancia de las plataformas educativas se piensa en lo planteado por Castro (2006) quien establece que la plataforma Moodle:

      Fue creada por Martin Dougiamas, quien fue administrador de WebCT en la Universidad Tecnológica de Curtin. Basó su diseño en las ideas del constructivismo en pedagogía que afirman que el conocimiento se construye en la mente del estudiante en lugar de ser transmitido sin cambios a partir de libros o enseñanzas y en el aprendizaje colaborativo. Esta plataforma ofrece un ambiente de aprendizaje ya diseñado e integrado, accediendo a ella a través de una clave personal.  (p. 66)

           Sobre  la base de lo citado, se considera que la plataforma MOODLE, es una fuente para el desarrollo constructivo del conocimiento, aprovechando al máximo los diversos recursos tecnológicos, que están dentro del sistema educativo. Esto hace evidente que, las estrategias tecnológicas fundamentadas en un plan de trabajo pueden ser utilizadas bajo las directrices correspondientes del programa a ejecutar, de esta forma el docente que imparte el contenido del subproyecto Matemática puede capacitar a través de estas tecnologías a quienes deseen estar actualizado en la materia. 

        A este respecto, Cabero (2007) hace énfasis en que las plataformas educativas:

      Permite a docentes (profesores, tutores, ayudantes) crear y administrar un sitio Web de un curso a través de un browser (Explorer, Netscape) y realizar actividades tales como: publicar documentos en cualquier formato (Texto, PDF, HTML, Video), administrar foros de discusión, crear grupos de estudiantes, redactar ejercicios, estructurar una agenda con tareas y fechas límite, hacer anuncios, posibilitar a los estudiantes el envío de trabajos. (p. 204)

         Se evidencia que, la plataforma facilita un entorno de administración que lleva el registro del desempeño de los estudiantes y genera todas sus estadísticas. Se puede apreciar los indicadores de entrada, revisión realizada, lectura de mensajes, hora, fecha, número de conexiones, los sitios más visitados, el número de participaciones, y otras.

         Con respecto a una plataforma educativa, Cabero (ob cit) especifica que “la plataforma tecnológica MOODLE, es un sistema de gestión de cursos de libre distribución que ayuda a los educadores a crear comunidades de aprendizaje en línea. Este tipo de plataformas tecnológicas también se conocen como LMS (Learning Management System)” (p. 77). 


Asimismo se debe señalar que en la actualidad, los ambientes de aprendizaje están basados fundamentalmente en el aprovechamiento de las características de accesibilidad y cooperación entre los usuarios de la red.  Se crean ambientes apoyándose en herramientas como: catálogo de cursos, sistema de registro, mecanismos de auto evaluación, seguimiento del desempeño de los estudiantes, bibliotecas digitales, estadísticas e información de cursos y estudiantes, apoyo a comunidades, entre otros.

         De acuerdo a la clasificación de las estrategias realizada por Aguilar (2007), establece que: “en la plataforma MOODLE se puede incluir estrategias con orientación descriptiva pero que sirvan para que el estudiante dirija su propio proceso de aprendizaje, para lo cual se puede utilizar los métodos activo y globalizante” (p.99). Lo expuesto destaca, que las estrategias tecnológicas son las bases principales para desarrollar el elemento socializador del conocimiento para el desarrollo de las tecnologías educativas, esto facilita disponibilidad y aceptación.

         El acceso a la plataforma tiene que ver con la planificación, y su utilidad para un colectivo, además la importancia y justificación de la misma en el entorno y escenario educativo. A este respecto, Castro (ob cit) especifica algunos medios que deben tenerse en consideración para el acceso a la plataforma Moodle “(a) Servicios puntuales concretos; (b) Asesoramiento en la aplicación de las técnicas; (c) Alquiler de los espacios y equipamientos para uso en autoservicio; (d) Desarrollo de técnicas en colaboración para aplicarlas a los problemas concretos de los usuarios” (p.63). Estos aspectos acentúan el compromiso del profesional donde radica en el desarrollo de las estrategias tecnológicas para facilitar la formación de los participantes en las diversas funciones de la informática.

          Por su parte, Escudero (ob cit) manifiesta que “para tener acceso a una plataforma se debe conocer su uso y los equipos que son operativos para el desarrollo de talleres virtuales y conferencias, esto facilita el interés por participar en estos eventos” (p. 176). Esto indica, que las plataformas educativas se convierten en los centros pilotos para promover la información a la diversidad estudiantil, para ello se debe considerar cual es la función de la persona en referencia al acceso a las plataformas y conocimientos de su uso.
Diseño Instruccional

Con la intención de buscar nuevas y mejores forma de entender y explicar el significado real de las cosas, todo diseñador instruccional debe preocuparse por facilitar materiales que fortalezcan la capacidad del individuo en forma integral. La instrucción puede ser vista como la creación intencional de condiciones en el entorno de aprendizaje a fin de facilitar el logro de determinados objetivos educacionales. Desde un punto de vista didác​tico, la instrucción consiste en un conjunto de actividades de aprendi​zaje, las cuales normalmente se articulan en determinadas estrategias. 

En un diseño instruccional se analiza las necesidades y metas educativas a cumplir. Posteriormente, se diseña e implementa un mecanismo que permita alcanzar esos objetivos. Tal y como lo refiere Amario (2010) el diseño instruccional en los nuevos entornos virtuales de enseñanza aprendizaje, cobra importancia fundamental como instrumento racional e inteligente para la propuesta de acciones formativas eficaces y eficientes que permitan la cooperación, integración e intercambio de conocimientos (p. 32).

          En este orden de ideas, es un proceso que involucra el desarrollo de materiales y actividades instruccionales. Implica planeación sobre el programa que se imparte (qué se pretende, a quién está dirigido, qué recursos y actividades serán necesarios y cómo se evaluará), es necesario entonces organizar información y definir objetivos de aprendizaje, claros y medibles, los cuales además de satisfacer las demandas sociales promuevan la realización del individuo como persona.

Las tecnologías de la información y comunicación están destinadas a impactar en los entornos educativos, están en el proceso enseñanza - aprendizaje de manera activa, el espacio del aula se abre a otros horizontes, se experimenta sensaciones y experiencias de forma directa y en texto escrito. Una de sus herramientas es el hipertexto y la hipermedia, porque le permiten diversos diseños, favorecen el trabajo cooperativo, los contactos interpersonales y eliminan barreras de espacio y tiempo. Además se  participa en actividades del mundo real; accediendo a instrumentos y recursos propios de la vida adulta y profesional. 

Actualmente el papel de los formadores debe ser ayudar a los estudiantes a aprender a aprender de manera autónoma y promover su desarrollo cognitivo y personal mediante actividades críticas y aplicables, aprovechando la inmensa información disponible y las potentes herramientas de las Tecnologías de la Información y Comunicación.  Los entornos virtuales de enseñanza aprendizaje exigen un procesamiento activo e interdisciplinario de la información para que el estudiante sea quien construya su propio conocimiento y no se limite a realizar una simple recepción pasiva y de memorización de la información.  Por lo tanto, el docente debe ser competente para crear ambientes de aprendizaje interactivos.

           De igual manera, Wikipedia la enciclopedia libre (s/f), señala que el diseño instruccional implica una "planeación" sobre el curso que se desea impartir (qué se pretende, a quién estará dirigido, qué recursos y actividades serán necesarios, cómo se evaluará y cómo se mejorará), para lo cual se requiere organizar información y definir objetivos de aprendizaje, claros y medibles (p. 1). Es por ello que, el diseñador instruccional debe pensar qué métodos, estrategias, actividades y recursos deberá utilizar para que los estudiantes aprendan y den sentido a la información que reciben.

          Según Iglemia (2011), se puede hablar de fases del diseño instruccional que constituyen el armazón procesal sobre el cual se produce la instrucción de forma sistemática, entre ellas: análisis, diseño, desarrollo, implantación e implementación y evaluación.  La fase de Análisis constituye la base para las demás fases del Diseño Instruccional. Es en esta fase se define el problema, y se determinan las posibles soluciones.  En la fase de Diseño se estudia cómo alcanzar las metas instruccionales. Sus elementos es una descripción de la población, redactar objetivos, redactar itemes para pruebas y diseñar la secuencia de la instrucción. 

          En la fase de Desarrollo se elaboran los materiales que se van a utilizar. En esta fase se elabora la instrucción, los medios que se utilizarán en la instrucción.  En la fase de Implantación e Implementación se divulga eficiente y efectivamente la instrucción. La misma puede ser implantada en diferentes ambientes: en el salón de clases, en laboratorios o en escenarios donde se utilicen las tecnologías relacionadas a la computadora. En esta fase se propicia la comprensión del material, el dominio de destrezas y objetivos, y la transferencia de conocimiento del ambiente instruccional al ambiente de trabajo.  En la fase de Evaluación se evalúa la efectividad y eficiencia de la instrucción y debe darse en todas las fases del proceso instruccional. 


Así mismo, Yukavetsky (s/f) define el diseño instruccional como un proceso sistemático, planificado y estructurado donde se produce una variedad de materiales educativos atemperados a las necesidades de los educandos, asegurándose así la calidad del aprendizaje (p. 1).  Continúa el autor afirmando que son guías o estrategias que los instructores utilizan en el proceso de enseñanza y aprendizaje. Constituyen el armazón procesal sobre el cual se produce la instrucción de forma sistemática y fundamentada en teorías del aprendizaje. 

           Por otra parte, una guía para el desarrollo de ambientes virtuales de aprendizaje que podrán ser aplicados a diferentes disciplinas, en cualquier modalidad educativa, sea presencial o semipresencial o virtual. Se parte de la idea que los ambientes virtuales de aprendizaje constan de dos elementos conceptuales: el diseño instruccional y el diseño de la interfaz, por lo que en el modelo se destaca el papel de la interfaz como elemento fundamental para instrumentar la provisión de estímulos sensoriales y la mediación cognitiva. En este sentido, juega un papel importante los sistemas de gestión de aprendizaje, los cuales permite al docente cambiar significativamente, desarrollar funciones de liderazgo al proponer ideas, teorías y métodos colaborativos virtuales para incursionar en la sociedad del conocimiento. 

          Al respecto se concluye que, facilitar el subproyecto Matemática en la carrera de Licenciatura en Contaduría Pública a través de un Aula Virtual,  requiere de una planificación y un diseño instruccional previo, que garantice el logro de los aprendizajes previstos, así como el uso adecuado de las potencialidades del ambiente Virtual. Esto implica que, impartir un curso en la plataforma no es simplemente trasladar un contenido y entregarlo a través de la misma. 
Es un diseño instruccional que debe planificarse con antelación, previendo las posibles respuestas y alternativas que puedan darse de actividades destinadas cumplir las fases del aprendizaje, que frecuentemente se oriente y se diseñe en todo el proceso educativo para que el estudiante se sienta dispuesto, involucrado y activo utilizando otros medios  tales como foros, correo electrónico, wikis y blogs, entre otros.
El Aprendizaje del Subproyecto Matemática en el Contexto de la Educación Universitaria

           El mundo actual, exige preparación en diversas áreas del conocimiento. Se pone entonces, de manifiesto la necesidad de enseñar diversas áreas o disciplinas curriculares. El subproyecto Matemática es una estructura conceptual vital en el proceso de formación en la carrera de licenciados en Contaduría Pública que ofrece la UNELLEZ - VPA.  En la medida en que busca generar la diversidad y el establecimiento de relaciones entre conceptos y procedimientos para el logro del dominio de conocimientos en el área y tendencias que posibiliten estudiar el programa como una disciplina científica.    

           Es importante resaltar que, las dificultades que se presentan dentro del proceso de enseñanza del subproyecto mencionado, es motivado a que las experiencias de aprendizaje no producen las relaciones y conexiones necesarias en la mente del estudiante. Las dificultades para comprender el contenido programático, surgen debido a la falta de interrelación de sus unidades que permitan guiar a los alumnos hacia un aprendizaje significativo. 

         En este sentido, es pertinente señalar a Segura (2003) quien concibe el  aprendizaje como la reconstrucción de los esquemas de conocimiento del sujeto a partir de las experiencias que éste en situaciones de interacción que sean significativas de acuerdo con su nivel de desarrollo y los contextos sociales que le dan sentido. 

           De acuerdo a lo citado, el docente debe ser un promotor de actividades de aprendizaje que estimulen el desarrollo de los esquemas mentales del alumno, a través de una selección de situaciones generadoras de condiciones que permitan el acercamiento al conocimiento.  Se puede asumir que, enseñar Matemática ha de ser un proceso activo, dirigido a estimular habilidades de exploración, manipulación, experimentación, discusión y demostración y desarrollar las nociones requeridas para formalizar el nuevo conocimiento en los diferentes escenarios de aprendizaje.

         Por otra parte, Albarello (s/f) señala que hablar del estudiante universitario, remite a pensar en un futuro profesional cercano, que se supone que es aquel que ha podido construir competencias que lo posicione como un sujeto activo frente a los permanentes cambios, capaz de sostener su propio aprendizaje, y de hacerlo evolucionar.  Al analizar lo citado se comparte algunas preocupaciones con respecto al rol del docente que requiere la formación de un nuevo sujeto de aprendizaje: autónomo, eficaz, flexible, con capacidad de autogestión, de reelaborar la información y reconstruir el conocimiento. Así “aprender a aprender” es una de las demandas que debe satisfacer hoy la universidad.

          No se puede olvidar que, cuando se diseña y planifica una asignatura o subproyecto se requiere pensar en las particularidades del aula universitaria. El plan debe actuar de referencia para el estudiante y se debe declarar todas las intenciones y planteamientos que como docente hace para el proceso formativo. En la formación en línea dicho plan además de ser el primer contacto entre el estudiante y lo que debe aprender, constituye el conjunto de convenciones, instrucciones y normas que rigen y conforman el desarrollo del curso.

           Es por ello que, los profesores al desarrollar las prácticas de enseñanza, conforman ciertos patrones que les permiten interactuar con los estudiantes y configurar de cierto modo los ambientes destinados a la educación. No obstante, esto no escapa del proceso enseñanza aprendizaje del subproyecto Matemática, en virtud, que es un contenido que exige al docente orientar o conducir actividades, tales como obtener información, ideas, habilidades, valores, modos de pensar y medios para expresarse, plantear y solucionar problemas. 

          Los docentes comprometen a los alumnos en sólidas tareas cognitivas y sociales y les enseñan a utilizarlas productivamente, siempre en el contexto de un clima de clase que promueva el ejercicio del pensamiento crítico, la toma de decisiones y otras competencias necesarias para desempeñarse en un mundo en constante transformación. 

          Dentro de esta perspectiva se concluye, que el docente que facilita el subproyecto debe ser creativo y perseverante, tener metas claras, capacidad de liderazgo y trabajar en equipo. Debe escuchar a sus alumnos para tratar de resolver los problemas en forma conjunta. El mundo cambia constantemente y la universidad no puede quedar fuera de esos cambios debe adaptarse a la realidad en donde hay mayor competencia y libertad para elegir una mejor calidad de educación que mejorará la posibilidad de inserción a la sociedad de los estudiantes de hoy. 

         Desde este enfoque, existe la necesidad de incorporar las tecnologías de la información y comunicación a la actividad docente en el aula, por ser estas herramientas necesarias para adquirir conocimientos, hábitos y actitudes, interactuar e innovar el quehacer educativo. Además, propician habilidad para obtener y analizar información con eficiencia, así como la capacidad de comunicarse, expresarse y establecer relaciones con profesionales de la misma u otras áreas. Igualmente, el estudiante debe desarrollar la capacidad de adaptarse al entorno de trabajo, cooperar con otros estudiantes de modo creativo y eficaz. 

           En este marco, referencial se entiende el aprendizaje, como la construcción de significados personales donde los alumnos aprenden no solamente adquirir información sino a desarrollar habilidades que le permitan seleccionarla, organizarla e interpretarla estableciendo conexiones significativas con sus saberes anteriores. 

          Un aprendizaje exitoso requiere aparte de la habilidad intelectual, el compromiso con la tarea, y la producción creativa del conocimiento. La anterior observación coincide con lo que Vargas (2002) postula: los alumnos son creadores y constructores de sus propios conocimientos y destrezas. Esta consideración supone pensar acerca de cómo llegan a construir esos conocimientos. Al respecto señala el autor, que son las actividades y los recursos que se les presentan, los que hacen que trabaje la mente del estudiante.  

Es por ello que, el aprendizaje del subproyecto Matemática debe verse desde otra perspectiva en el contexto de la Educación Universitaria. Se trata de proponer situaciones reales y motivadoras, que permitan a los estudiantes ser más reflexivos. Realizar actividades de aprendizaje que fomente el trabajo cooperativo, de manera que los integrantes de cada grupo busquen la mejora de todos.
Fundamentación Legal

     
El objeto de estudio interpretado en esta investigación, está regido por  la Constitución de la República Bolivariana de Venezuela  y las leyes venezolanas. Tanto en la Constitución Nacional  como en la Ley Orgánica de Educación y la Ley de Universidades se enfatiza que la educación debe responder a las necesidades sociales, a la formación y al pleno desarrollo de la personalidad del educando.

 
Así en la Constitución de la República Bolivariana de Venezuela (1999) en su artículo 103 expresa que “toda persona tiene derecho a una educación integral, de calidad permanente, en igualdad de condiciones y oportunidades si más limitaciones que las derivadas de sus aptitudes, vocación y aspiraciones” (p. 96). Por lo antes expuesto, se debe brindar oportunidades a los alumnos de acuerdo a los intereses, y debe ser atendido como un ser integral respetando sus aptitudes.

     
Por otra parte, en la Ley Orgánica de Educación (2009) en su artículo 1 evidencia:

     La presente Ley tiene por objeto desarrollar los principios y valores rectores, derechos, garantías y deberes en educación, que asume el Estado como función indeclinable y de máximo interés, de acuerdo con los principios constitucionales y orientada por valores éticos humanistas para la transformación social, así como las bases organizativas y de funcionamiento del Sistema Educativo de la República Bolivariana de Venezuela.
    
 Esto hace referencia a que, la persona por igual sin distinción de edad y sexo debe recibir una orientación educativa desde todos los aspectos de la vida, para estar involucrado en el desarrollo pertinente en las actividades de aprendizaje, involucrando la capacitación que tiene el profesional para utilizar todos los medios disponibles, en cuanto al uso de las tecnologías educativas como recurso pedagógico en los entornos educativos.

     
Con referencia a la Ley Orgánica de la Ciencia, Tecnología e Innovación (2005) específica en su artículo 26, parágrafo 4, que “se debe fomentar y desarrollar acciones conducentes a la adaptación y asimilación de las tecnologías de información por la sociedad”. Bajo estas perspectiva se puede indicar, que el artículo refleja una gran relevancia ante la posible función de las estrategias tecnológicas, la cual al ser desarrollada en un plan de trabajo pueden facilitar a quienes se involucren la gestión efectiva de las necesidades.

     
De lo señalado se deduce que, el presente estudio tiene fundamentación legal por tener como objetivo la formación de un ser humano con la interiorización personal de valores básicos para la vida y para la convivencia, una convivencia en el ámbito democrático donde sean posibles el encuentro, el entendimiento y el desarrollo de un mundo más humano, así como la construcción de una cultura democrática que exige la formación de un ciudadano participativo, capaz de cooperar, dialogar, ejercer sus responsabilidades y trabajar en equipo.

Definición de Términos

Aprendizaje: Proceso integral mediante el cual se adquiere con cierta estabilidad nuevos conocimientos, habilidades y conductas a través de experiencias vividas y conocimientos significativos. Cambio permanente de conducta que se produce como resultado de la práctica.

Entorno Virtual: Comprende la recreación de ambientes de aprendizaje a través de las tecnologías de informática y las telecomunicaciones. Herramienta básica para ampliar la cobertura educativa. Se caracterizan por promover el aprendizaje colaborativo, el trabajo en grupo, el aprendizaje activo, crear comunidades de aprendizaje, está centrado en el estudiante y hace los roles tradicionales del proceso de enseñanza/aprendizaje más fluidos.
Aula Virtual: Entorno telemático en página Web que permite la impartición de teleformación. Normalmente, en un aula virtual, el estudiantado tiene acceso al programa del curso, a la documentación de estudio y a las actividades diseñadas por el profesor. Además, puede utilizar herramientas de interacción como foros de discusión, charlas en directo y correo electrónico.

Constructivismo: La esencia del constructivismo es el individuo como construcción propia que se va produciendo como resultado de la interacción de sus disposiciones internas y su medio ambiente. El conocimiento es el resultado de un proceso dinámico e interactivo a través del cual la información externa es interpretada por la mente que va construyendo modelos explicativos cada vez más complejos y potentes.

Diseño Instruccional: Proceso que funciona de manera continua y sistemática que genera la prevención de especificaciones instruccionales por medio del uso de teorías instruccionales y teorías de aprendizaje para asegurar que se alcancen los objetivos planteados.
Enseñanza: Acciones o estrategias que fomentan el aprendizaje. Es un proceso de interrelación humana en el cual se establecen las mejores condiciones para el desarrollo del aprendiz.

Enseñanza On-Line: Es la actividad que realiza algún experto en contenido y didáctica, empleando exclusivamente los servicios de las redes de cómputo (correo electrónico, teléfono, TV, video, computadora o redes informáticas).

Educación: Es un proceso social que refleja los valores de la sociedad donde se origina. Es un proceso donde se desarrolla un estado mental deseable. El hombre educado posee competencias especializadas, conocimientos y comprensión. Comprender por qué las cosas son como son y desarrolla la capacidad de razonar y de justificar sus creencias y conducta.

Educación Universitaria: Es un proceso de asimilación y recreación de la cultura, la ciencia y la tecnología. Desarrollo personal y social del educando, mediante competencias, actitudes, valores y conocimientos que lo conviertan en un ciudadano útil y solidario; de tal modo que logre en él la flexibilidad cognoscitiva necesaria para su transferencia al complejo entorno cultural y productivo que caracteriza la sociedad actual.

Tecnologías de la Información y la Comunicación: Conjunto de procesos y productos derivados de las nuevas herramientas (hardware y software), soportes de la información y canales de comunicación relacionados con el almacenamiento, procesamiento y transmisión digitalizados de la información.

Sistema de Variables

Las variables en cualquier proceso de investigación son factores que pueden ser manipulados y medidos. En este sentido, la Universidad Santa María (2000) señala que:


     
A tal efecto y con base a los objetivos específicos del estudio se plantean las siguientes variables: a) Entornos virtuales de enseñanza y aprendizaje  y b) Diseño instruccional del subproyecto Matemática. Seguidamente se presenta la operacionalización de las variables mencionadas, que servirán para guiar la acción investigativa.

Definición Operacional

    
 La definición operacional de las variables se resume en el cuadro N0 1.

Cuadro No 1: Operalización de las Variables

Objetivo General: Diseñar el contenido del Subproyecto Matemática de la carrera Contaduría Pública en el entorno virtual de enseñanza y aprendizaje para la UNELLEZ - VPA.

	Objetivos Específicos
	Variables
	Dimensiones
	Indicadores
	Técnicas e Instrumento 
	Ítems

	Diagnosticar el uso de aulas virtuales de enseñanza y aprendizaje por los docentes en la facilitación de los Subproyectos de la carrera de Contaduría Pública de UNELLEZ - VPA


	Entornos virtuales de enseñanza y aprendizaje: Herramienta didáctica que cuenta con soporte tecnológico. Proceso o actividad de enseñanza-aprendizaje que se desarrolla fuera de un espacio físico, temporal y a través de Internet y ofrecen diversidad de medios y recursos para apoyar la enseñanza. Vidal, Ruiz, Olite y Vialart(2005, p.1)
	Herramienta Didáctica.


	Programas de Formación 

Cursos de Capacitación 
	Encuesta: Cuestionario  con respuesta de selección múltiple
	1
2



	
	
	Soporte Tecnológico.


	Equipos Telemáticos 

Manejo de Internet 
Plataforma

MOODLE 


	
	3
4

5

6



	
	
	Materiales Pedagógicos Digitales.


	Software 

Virtualidad       

Interacción 
	
	8
9

12



	Adaptar el contenido del Subproyecto Matemática de la carrera de Contaduría Pública para facilitarlos a través de la plataforma MOODLE como entorno virtual de enseñanza y aprendizaje.
	Diseño instruccional: proceso sistemático, planificado y estructurado donde se produce una variedad de materiales educativos atemperados a las necesidades de los educandos, asegurándose así la calidad del aprendizaje Yukavetsky (s/f, p. 1). 
	Planeación del curso que se desea impartir 
	Frecuencia 

Orientación  

Diseño
Disposición 
	
	7

10

11

13


Fuente: Rodríguez (2014)

CAPÍTULO III

MARCO METODOLÓGICO

     
El abordaje metodológico está referido al momento que alude al conjunto de procedimientos lógicos tecno-operacionales implícitos en todo proceso de investigación, con el objeto de manifestarlos y sistematizarlos, permite descubrir y analizar los supuestos del estudio y de reconstruir los datos a partir de los conceptos teóricos propuestos. En otras palabras, la metodología se constituye en el estudio de las relaciones existentes entre el sujeto que investiga y el objeto de estudio.

     
En tal sentido el marco metodológico de la presente investigación cita el conjunto de métodos, técnicos e instrumentales apropiados en el proceso de recolección, presentación y análisis de datos que permitió el desarrollo del estudio con las siguientes estrategias metodológicas:  

Tipo de Investigación

      
El estudio propuesto referido a entornos virtuales de enseñanza y aprendizaje, y en función de los objetivos establecidos en el mismo, se enmarco dentro de la modalidad de un proyecto factible, debido a que está orientado a dar solución o respuesta a problemas planteados en una determinada realidad. Cabe citar al Manual de Tesis de Grado y Especialización y Maestría y Tesis Doctorales de la Universidad Pedagógica Experimental Libertador (2006), quien plantea: “Un proyecto factible consiste en la investigación, elaboración y desarrollo de un modelo operativo viable para solucionar problemas, requerimientos necesidades de organizaciones o grupos sociales que pueden referirse a la formulación de políticas, programas, tecnologías, métodos, o procesos (p.16)

     
De lo antes planteado, y de acuerdo con Blanco (2010) para llevar a cabo el proyecto factible, lo primero que debe realizarse es un diagnóstico de la situación planteada; en segundo lugar, es plantear y fundamentar con basamentos teóricos la propuesta a elaborar y establecer, tanto los procedimientos metodológicos así como las actividades y los recursos necesarios, para llevar adelante la ejecución. Aunado a esto, se realizó el estudio de factibilidad del proyecto y por último, el diseño de la propuesta.

      
A partir de estas consideraciones, la presente investigación sustenta su diagnóstico (Fase I) en un estudio de carácter descriptivo, el cual según Hernández y otros (1996), “desde el punto de vista científico, describir es medir”. Esta definición es importante, por cuanto implica por parte de la investigadora la capacidad y disposición de exponer, en forma detallada, las características del objeto de estudio. Así mismo, el diagnóstico es una reconstrucción que tiene por finalidad, detectar situaciones donde se ponga de manifiesto la necesidad de realizarlo (Labrador, 2002, p. 186)

       
Por lo tanto, esta fase permitió realizar el diagnóstico de la situación existente en la realidad objeto de estudio, lo cual determino la necesidad de diseñar el aula virtual del subproyecto Matemática de la carrera de Contaduría Pública. 

En función de los resultados del diagnóstico se diseñó el aula virtual antes mencionada que coadyuva a la flexibilidad de la gestión docente, la incorporación de las tecnologías de la información y comunicación, necesarias para mejorar la calidad universitaria
Diseño de la Investigación

      
Se inscribe dentro de la investigación de campo, la cual permite observar y recolectar los datos directamente de la realidad objeto de estudio, para posteriormente analizar e interpretar los resultados de estas indagaciones. Por  su parte, la Universidad Pedagógica Experimental Libertador (ob cit) señala que los estudios de campo son: 

       El análisis sistemático del problema en la realidad, con el propósito de describirlos, interpretarlos, entender su naturaleza y factores constituyentes, explicar sus causas y efectos, o predecir su ocurrencia, haciendo uso de métodos característicos de cualquiera de los paradigmas o enfoques de investigación conocidos en el desarrollo. Los datos de interés son recogidos en forma directa de la realidad (p. 7)
    
 De acuerdo con Cázares, Christen, Jaramillo, Villaseñor y Zamudio (2000), la investigación de campo es aquella en que el mismo objeto de estudio sirve como fuente de información para el investigador. Consiste en la observación, directa y en vivo, de cosas, comportamiento de personas, circunstancia en que ocurren ciertos hechos; por ese motivo la naturaleza de las fuentes determina la manera de obtener los datos (p.18) 

     
Según lo señalado, se considera el presente estudio como una investigación de campo porque indaga la información de primera mano, en el sitio donde ocurren los acontecimientos, aquí el investigador es eminentemente flexible y dinámico al estar en contacto con la realidad que se estudia. Además, los datos fueron recabados con un instrumento (cuestionario) en la propia institución donde se desarrolló la investigación, es decir en la UNELLEZ - VPA
Nivel de la Investigación
       
Este se refiere al grado de profundidad con que se aborda un fenómeno u objeto de estudio. Así, en función de su nivel la presente  investigación es de naturaleza descriptiva.

      
 Investigación Descriptiva según Córdova (2007) el nivel descriptivo dice cómo es y cómo se manifiesta determinado fenómeno. Es decir, permite resaltar las características del tema u objeto de investigación en atención a la profundidad que pretende alcanzar el investigador de acuerdo con su interés particular. En otras palabras, consiste en la caracterización de un hecho, fenómeno, individuo o grupo, con el fin de establecer su estructura o comportamiento. Dentro de esta perspectiva, en la presente investigación se describe el uso de aulas virtuales de enseñanza y aprendizaje de los actores universitarios del Programa Ciencias Sociales de la UNELLEZ - VPA a través de la plataforma MOODLE como entorno virtual de enseñanza y aprendizaje. 
Descripción de la Metodología


Por pertenecer el presente estudio a un proyecto factible se estableció la siguiente metodología:

Fase I: Diagnóstico 
     Población y Muestra 

        
Según Wigodski (2010) la población es “el conjunto total de individuos, objetos o medidas que poseen algunas características comunes observables en un lugar y en un momento determinado” (P. 10). En este orden de ideas, el escenario en el que se desarrolló la presente investigación fue la UNELLEZ - VPA. En tal sentido, la población estuvo conformada por diez (10) docentes que han facilitado el subproyecto Matemática en la carrera de Contaduría Pública.
       
La muestra, por su parte, es una pequeña parte o porción de la población que se selecciona cuando esta es muy grande, extensa o infinita. Por lo tanto, en el presente estudio no se aplicó el proceso muestral por tener una población finita, en consecuencia, la totalidad de la unidad de análisis adquiere características de censo para los fines estadísticos que según Cantoni (2009), señala que “la obtención de datos de todas las unidades del universo acerca de las cuestiones que constituyen el objeto del censo, los datos se recogen entre muestra de unidades que representan el universo dado, porque la población es pequeña” (p.90). En este orden de ideas, la población se considera como  sujetos de estudio.
Técnica e Instrumento de Recolección de Datos

             La técnica es definida por Briones (2004) como un “conjunto de procesos destinadas a recoger, procesar y analizar informaciones que se dan en unidades o en personas de un colectivo determinado” (p. 56). En la presente investigación se utilizó la encuesta como técnica, la cual es definida por Hurtado(2004), como aquella que “se basa en la interacción personal, y se manipula cuando la información requerida es conocida por otras personas, o cuando lo investigado forma parte de la experiencia de esos sujetos” (p. 95).


El instrumento seleccionado fue el cuestionario el cual lo define Hernández (2004), como un “conjunto de ítems presentados en forma de afirmación o juicios ante los cuales se mide la reacción de los sujetos a lo que se le administra”. (p. 99) 

    
En este estudio para diagnosticar el uso de los entornos virtuales de enseñanza y aprendizaje de los docentes en la facilitación del subproyecto Matemática, se aplicó un cuestionario conformado por trece (13) ítems (ver anexo A) con alternativas de respuestas siempre (3), algunas veces (2) y nunca (1). Los cuales significan:

Siempre: Nivel muy alto de los aspectos que se señalan en el cuestionario

            Algunas Veces: Nivel moderado de los aspectos del cuestionario


Nunca: nivel muy bajo de los aspectos que se señalan en el cuestionario


En tal sentido, este cuestionario permitió traducir los objetivos y las variables de la investigación a través de preguntas aplicadas a los docentes de la carrera de Contaduría Pública, específicamente a los del subproyecto Matemática.
Validez y Confiabilidad del Instrumento


La validez según los criterios de Van Dalen y otros, citado por Abreu (2004), que “para evaluar la validez de contenido, el investigador debe verificar por sí mismo y con la ayuda de otro, en qué medida los ítems del cuestionario constituyen una muestra representativa del universo que se quiere medir”(p.12).


El instrumento fue validado a través del método de consultar la opinión de expertos, para ello fue entregado el formato de validación con los objetivos del estudio, las variables y dimensiones. La validación fue realizada por las profesoras Mary Alvarado, Marelvys Sanoja y Marlene Naim, docentes de la UNELLEZ – VPA con experiencia en entornos virtuales y metodología de la investigación, quienes determinaron los elementos de coherencia, pertinencia y claridad de redacción. Las expertas sugirieron algunas orientaciones que fueron consideradas para la versión final del instrumento diseñado.

Una vez realizada la validación se procedió aplicar la prueba piloto con la finalidad de determinar su confiabilidad, al respecto Hernández (ob cit), establece que la confiabilidad de un instrumento de medición se refiere “al grado en que su aplicación repetida al mismo sujeto u objeto produce iguales resultados” (p. 235). 

En este orden de ideas, para estimar la confiabilidad se aplicó el instrumento a cinco (05) docentes del Programa Ciencias Sociales con características similares a las del estudio. Los resultados emitidos fueron sometidos a la aplicación de la fórmula estadística que determinó el Coeficiente de Confiabilidad, mediante la fórmula de Coeficiente de Alfa de Cronbach, el cual señala la capacidad que tiene el instrumento para arrojar resultados en varias aplicaciones.
Según estos autores el alfa de Cronbach se calcula así:
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es la varianza del ítem i,
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es la varianza de los valores totales observados y
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es el número de preguntas o ítems.

· ∑ es la sumatoria de las varianzas de los ítems 

El resultado de estos cálculos concibe un valor, el cual indica el grado de confiabilidad. El índice de confiabilidad obtenido fue de 0,83 (Anexo C) lo que permite constatar que el instrumento es altamente confiable según criterio de Ruiz (2004), quien establece la siguiente escala de confiabilidad:

Cuadro 2.- Escala de Confiabilidad

	Escala                                                                  Categorías

	                    0 a 0,20                                                                    Muy Bajas

                  0,21 a 0,40                                                                      Baja

                  0,41 a 0,60                                                                  Moderada

                  0,61 a 0,80                                                                        Alta

                  0,81 a 1,00                                                                   Muy alta


Fuente: Ruiz (2004)

Técnicas para el Análisis de Datos


El análisis constituye un proceso que involucra la clasificación, el procesamiento y la interpretación de la información obtenida, con el fin de llegar a conclusiones específicas con relación a las variables estudiadas y para dar respuestas a las preguntas de la investigación. 


En este orden de ideas, después de la aplicación del cuestionario, se realizó el análisis mediante la técnica de la estadística descriptiva porcentual que según Kendall y Buckland (2003), “es una técnica especial apta para el estudio de información de los fenómenos de masa o colectivo, cuya mediación requiere representar, organizar y analizar datos para luego describirlo porcentualmente”(p. 35). Una vez que se recolectaron los datos se procedió a tabularlos y cuantificarlos en función de las respuestas emitidas por los encuestados en el estudio, se aplicó además el análisis descriptivo e interpretativo de los mismos, con el sustento teórico requerido y la representación gráfica donde se refleja el comportamiento de las respuestas de frecuencias y porcentajes.
Fase II: Factibilidad de la Propuesta
     
Con referencia a la factibilidad se especifica la posibilidad de desarrollar un proyecto, al considerar la necesidad detectada, beneficios, recursos humanos, técnicos, financieros, estudio de mercado, y beneficiarios. En referencia a la factibilidad se  especificó los elementos de oferta, demanda, financiamiento y los elementos del estudio descrito por Jiménez (2002), quien establece: 

    Se determina de manera científica la viabilidad del proyecto, se mide, cuantifica y se relacionan los resultados parciales de los estudios de mercado, técnico y financiero. Se pueden incluir otros estudios complementarios como los jurídicos, sociales, económicos, curriculares, etc., pero los tres primeros son de absoluta obligatoriedad. (p. 59).

Lo descrito permite argumentar, la importancia de establecer el estudio de mercado, técnico, la estructura organizacional, la localización del espacio virtual, requerimiento de los recursos tecnológicos, el estudio financiero y la factibilidad legal para  diseñar el contenido del subproyecto Matemática en un entorno virtual de enseñanza y aprendizaje.

Estudio de Mercado

El estudio de mercado según Jiménez (ob cit) consiste en “probar que existe un número suficiente de personas, instituciones, empresas u otras entidades, que dada ciertas condiciones demuestran una demanda que justifica la puesta en marcha en cierto periodo de tiempo”(p.61). Lo citado permite apuntar la relevancia que posee ejecutar la presente investigación, debido a que el mercado está representado de manera específica por los estudiantes que cursan el subproyecto Matemática en la carrera de Contaduría Pública que exigen mejor y mayor interactividad al recibir los contenidos del área facilitados por los docentes. 
Análisis de la Oferta


Con referencia a este aspecto, en la realidad estudiada se percibe que el docente de la UNELLEZ, requiere repensar y reevaluar en el uso de las tecnologías educativas, que conlleve a un cambio de mentalidad en la forma de plantear y llevar a cabo el proceso de enseñanza en el subproyecto Matemática. Del mismo modo se apreció desde la práctica, la falta de creatividad para integrar materiales y recursos diseñados y desarrollados en diferentes medios para facilitar y optimizar el proceso de aprendizaje, es por ello que, es necesario generan nuevos ambientes de aprendizaje, flexibilizando los sistemas vigentes de enseñanza y recrear la adquisición de conocimientos acorde con las metodologías interactivas del conocimiento.
Análisis de la Demanda

Actualmente en la UNELLEZ se ha ofertado cursos de formación en Educación a Distancia, específicamente se incentiva al personal docente a crear aulas o espacios virtuales de enseñanza – aprendizaje. Y esto es consecuencia de la educación actual que afronta múltiples retos. Uno de ellos es dar respuesta a los profundos cambios sociales, económicos y culturales que se prevén para la sociedad de la información. Sin embargo, aún existe poca motivación para incorporar esta metodología al facilitar los subproyectos en la carrera de Contaduría Pública del Vicerrectorado de Producción Agrícola. No obstante, esta falta de interés conlleva a que el proceso educativo sea tradicionalmente basado en la actividad del alumno sobre materiales impresos estandarizados. Por todo ello, es necesaria la presente investigación por proponer un diseño de entorno virtual especialmente como recurso tecnológico de enseñanza-aprendizaje abierto, dinámico y flexible en el nivel universitario. 

 La disponibilidad del aula virtual para facilitar el subproyecto Matemática  se concretan en el desarrollo de nuevos modelos pedagógicos en la formación ssemipresencial, las nuevas tecnologías enriquecen la formación a distancia con la posibilidad de difundir información eficiente, y  dotar a los participantes (profesores y alumnos) de herramientas hardware/software para la comunicación personal y grupal que refuercen la acción tutorial y el aprendizaje colaborativo.
Conclusión del Estudio de Mercado
El estudio de mercado permitió generalizar que entre la oferta y la demanda se constituye un aporte significativo ante la implantación de la presente propuesta, donde se determinó la necesidad de diseñar el contenido del Subproyecto Matemática de la carrera de Contaduría Pública para facilitarlos a través de la plataforma MOODLE como entorno virtual de enseñanza y aprendizaje.
Es pertinente señalar que, toda actividad docente requiere tanto de un dominio de la disciplina como de una actitud frente al mundo y del uso pertinente y crítico del saber con tecnologías educativas. Por eso en la docencia de hoy, transmitir conocimientos, recrearlos o enriquecerlos ante el devenir histórico, se convierte en un reto y en un compromiso de todo profesor. Más aún, la labor del docente universitario tendrá que orientar hacia la formación de habilidades de razonamiento y formación de valores, dejando a un lado la enseñanza rígidamente memorística. 

En definitiva, al considerar el enfoque de los actores, se plantea entonces la necesidad de reformar una realidad educativa que conciba la función docente desde la construcción de aprendizajes significativos a través de una pedagogía interactiva en el contexto de la educación universitaria a través de entornos virtuales, con la finalidad de motivar un proceso de cambio a la luz de los desafíos actuales, donde la educación es una tarea compleja, que supone la interacción de diversos factores de un modo dinámico, variado y diverso.

Estudio Técnico
Estructura Organizacional
El proceso organizacional del estudio técnico está enmarcado bajo los parámetros del diseño de contenido del Subproyecto Matemática de la carrera de Contaduría Pública de la UNELLEZ – VPA para facilitarlos a través de la plataforma MOODLE como entorno virtual de enseñanza y aprendizaje, que permitirá crear un sistema de software para incentivar a los profesores en la gestión de cursos virtuales para sus estudiantes, especialmente ayudándolos en la administración y desarrollo del mismo.  Bajo este contexto, el profesor toma un nuevo rol que cambia de ser expositor a orientador y diseñador de medios y métodos. El alumno pasa a ser el protagonista del proceso de formación, un investigador que activamente busca información, la analiza y es capaz de incorporarla a proyectos en grupo o individuales con la finalidad de acrecentar el acervo de aprendizaje. 

Este Ambiente Virtual se basa en el principio de aprendizaje colaborativo donde se permite a los estudiantes realizar sus aportes y expresar sus inquietudes, además van apoyados de herramientas multimedia que hacen más agradable el aprendizaje en un entorno interactivo de construcción de conocimiento.

Disponibilidad de Insumos 

Respecto a la disposición de los insumos que se utilizan en la propuesta, tienen que ver con el desarrollo del aula virtual de aprendizaje del subproyecto Matemática, se parte de la idea que los ambientes virtuales de aprendizaje constan de dos elementos conceptuales: el diseño instruccional y el diseño de la interfaz. 

En los ambientes virtuales los recursos son digitalizados (texto, imágenes, hipertexto o multimedia). Para ello se puede contar con apoyos adicionales bibliotecas virtuales, sitios web, libros electrónicos, etc. De igual manera, para el diseño del aula se cuenta con los insumos físicos, por contar la UNELLEZ con una plataforma como es MOODLE que verifica la viabilidad técnica de la presente investigación. 
 Localización de la Propuesta

Con relación a la ubicación donde se realiza el proyecto o propuesta, específicamente se encuentra en el portal de la UNELLEZ (www. Unellez.edu.ve) y gestionada a través de la Secretaria de Estudios  de Educación a Distancia en la sección de estudios de pregrado. Se diseñó un entorno virtual de aprendizaje que está alojado y publicado de acuerdo a los lineamientos de la plataforma MOODLE en la siguiente dirección: 

http://www.edudigital.unellez.edu.ve/pregrado/course/view.php?id=184
Conclusión del Estudio Técnico
De acuerdo a la factibilidad técnica, se logró concluir que posee una viabilidad operativa de recursos disponibles para obtener el diseño deseado. 
Estudio Financiero
El desarrollo de ambientes virtuales de aprendizaje implica el diseño de interfaces. En este sentido, el diseño de la interfaz está en sintonía con la propuesta planteada. Es aquí donde el presente trabajo adquiere una relevancia particular ya que, la autora se apoya en propuestas didácticas y tecnológicas que permiten orientar el diseño de la interfaz hacia mejores resultados sin tener costo alguno. 

Uno de los aspectos clave en la vinculación entre la propuesta didáctica y el diseño de la interfaz es el esquema general de navegación expresado a través del menú que presenta el ambiente virtual. Dicho menú constituye uno de los factores que permiten gestionar la propuesta didáctica en un ambiente de aprendizaje que ofrece la UNELLEZ. Algunos elementos considerados son: 

a) Programa del Curso, el cual describe los contenidos del subproyecto Matemática. 

b) Calendario de Actividades y Formas de Evaluación, en donde se establecen los avances programáticos del curso. 

c) Vías de Comunicación para el envió, recepción y realimentación de las actividades, como correo electrónico, videos y el chat, entre otros.

d) Espacio para el Intercambio de Ideas y Opiniones, como foros, grupos de discusión, enlaces sincrónicos y asincrónicos, entre otros. 

e) Centro de Recursos,  en donde se ponen a disposición lecturas, videos y todo tipo de materiales que se requieren para facilitar el contenido del subproyecto. 

No obstante, la manera en que se presenten los elementos depende de las características del estudiante, las posibilidades de los recursos en equipo y soporte computacional, así como la conectividad, entre otros. La efectividad de un proceso educativo a través de medios virtuales depende, entre otras cosas, del manejo estratégico de la información y de los procesos cognitivos que pretendan propiciarse a través del diseño de actividades de aprendizaje. 
Finalmente, Moodle no requiere de inversiones adicionales en la adquisición de licencias de uso para el sistema, ya que el mismo opera bajo la figura de software libre.   
Factibilidad Legal
 
En el contexto legal, la propuesta está fundamentada en el Decreto N° 825 de fecha 10 de mayo de 2000, que promueve el uso de internet  como servicio público y el desarrollo de contenidos educativos para la WWW, específicamente en su Artículo 1 declara el acceso y el uso de Internet como política prioritaria para el desarrollo cultural, económico, social y político de la República Bolivariana de Venezuela.  Así como el decreto 3390 Publicado en la Gaceta oficial Nº 38.095 de fecha 28 diciembre del 2004 que obliga el uso de software libre en las instituciones públicas. A lo anterior se adiciona los artículos 108 y 110 de la Constitución de la República Bolivariana de Venezuela que reconoce la importancia de la ciencia  y la tecnología para el crecimiento y desarrollo de la nación, especialmente en el ámbito educativo. La fundamentación legal expuesta en el capítulo II del marco teórico de la presente investigación, refirma aún más la factibilidad legal de la presente propuesta.  
Fase III: Diseño de la propuesta

 
Una vez culminado el diagnóstico y la factibilidad, se procedió a la elaboración de la propuesta, lo que conlleva a cumplir con el tercer objetivo específico de la investigación, que tuvo como finalidad adaptar el contenido del subproyecto Matemática para facilitarlos a través de la plataforma MOODLE como entorno virtual de enseñanza y aprendizaje, en aras de mejorar y actualizar la praxis pedagógica de los docentes del programa Ciencias Sociales de la UNELLEZ - VPA.  
En el capítulo V del presente estudio se presenta el desarrollo de los lineamientos metodológicos del diseño y producción del aula virtual del subproyecto Matemática de la carrera de Contaduría Pública. 

CAPÍTULO IV

ANÁLISIS DE LOS RESULTADOS

Se presenta un análisis apoyado en cuadros y gráficos de los resultados obtenidos al aplicar el cuestionario que permitió diagnosticar el uso de aulas virtuales de enseñanza y aprendizaje por los docentes en la facilitación del Subproyecto Matemática de la carrera de Contaduría Pública de UNELLEZ – VPA.

Cuadro 3.- Distribución de la Frecuencia de la Variable Entornos virtuales de enseñanza y aprendizaje en su Dimensión: Herramienta Didáctica, Soporte Tecnológico, Materiales Pedagógicos Digitales e Interacción profesor y estudiantes.
	Ítem
	Enunciado
	Siempre
	Algunas veces
	Nunca

	
	
	Fa
	%
	Fa
	%
	Fa
	%

	1
	¿La universidad cuenta con programas de formación docente en educación a distancia?
	3
	30
	5
	50
	2
	20

	2
	¿La universidad promueve cursos de capacitación docente en entornos virtuales de enseñanza y aprendizaje?
	2
	20
	6
	60
	2
	20

	3
	¿La UNELLEZ dispone de equipos telemáticos para la enseñanza virtual?
	1
	10
	8
	80
	1
	10

	4
	¿Usted maneja adecuadamente Internet?
	7
	70
	3
	30
	0
	0

	5
	¿Envía por correo electrónico material didáctico que amplíen los desarrollados en el aula de clase?
	2
	20
	8
	80
	0
	0

	6
	¿Ha sido orientado sobre el manejo de la plataforma MOODLE?
	2
	20
	2
	20
	6
	60

	8
	¿Utiliza software para desarrollar contenidos programáticos?
	2
	20
	5
	50
	3
	30

	9
	¿Tiene acceso a la plataforma MOODLE para facilitar los contenidos programáticos?
	1
	10
	2
	20
	7
	70

	12
	¿Interactúa con sus estudiantes de manera Virtual como soporte  a la facilitación del subproyecto?
	1
	10
	3
	30
	6
	60


Fuente: Rodríguez (2014)
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Gráfico 1.- Distribución porcentual de las respuestas aportadas en la variable Entornos Virtuales de Enseñanza y Aprendizaje
Al visualizar el cuadro 3 y el gráfico 1, se observa que las respuestas obtenidas, en su mayoría, evidenciaron una tendencia de “algunas veces” la universidad promueve el proceso o actividad de enseñanza/aprendizaje que se desarrolla fuera de un espacio físico y a través de Internet, tal como se puede observar en el ítem Nº 2 donde se pregunta al docente si ¿la universidad promueve cursos de capacitación docente en entornos virtuales de enseñanza y aprendizaje?, y las respuestas fueron: un 20% siempre lo promueve y un 60% algunas veces y 20% nunca. Se destacan el ítem 6 con 60% en el nivel de respuesta nunca y el ítem 9 con un 70% en ese mismo nivel. 
Por lo tanto, estos resultados reflejan que los docentes en estudio presentan debilidades al facilitar el subproyecto Matemática de la carrera de Contaduría Pública que se ofrece en el Vicerrectorado de Producción Agrícola, por no incorporar diversos medios y recursos tecnológicos para apoyar la enseñanza.
Tal lo afirma Córdoba y Corrales (2012) al señalar que, la incorporación apropiada y con calidad de las Tecnologías para la Información y la Comunicación en los procesos educativos, representa un reto en las instituciones de educación universitaria.  Hoy existen en la red nuevas formas de acceder a servicios y recursos tecnológicos para ejecutar acciones diarias, comunicarse, interactuar, intercambiar ideas, aprender y socializar. Nuevas posibilidades para compartir y producir conocimiento se dan bajo el concepto denominado educación virtual, permitiéndole al aprendiente estudiar en cualquier momento y desde cualquier lugar mientras tenga acceso a una computadora y a Internet.  
En este sentido, se percibe en la población del estudio poca interacción entre los componentes del proceso educativo; tal situación exige cambios, pues se deben ampliar oportunidades para la consolidación de una estructura académica operativa integral que supere la actual rigidez curricular con un fuerte arraigo al esquema institucionalizado y se transite hacia un modelo de organización curricular con alto grado de flexibilidad. 
Para ello, se hace necesario desafiar la gestión tradicional, rediseñar el quehacer universitario con un enfoque sistémico centrado en la eficiencia y eficacia de los procesos académicos a fin de alcanzar un quehacer universitario armónico y de compromiso institucional. Ante estos señalamientos, la Universidad es un agente generador del cambio social , por lo cual requiere que su personal docente tenga visión de futuro, para formar el talento humano que pueda aprovechar las oportunidades del entorno y asumir retos innovadores para presentar soluciones a los problemas que sufre la sociedad del siglo XXI.

Cuadro 4.- Distribución de la Frecuencia de la Variable Diseño instruccional en su Dimensión: Conocimientos sobre los módulos y actividades de aprendizaje, para los indicadores Frecuencia, Orientación, Planificación y Disposición.
	Ítem
	Enunciado
	Siempre
	Algunas veces
	Nunca

	
	
	Fa
	%
	Fa
	%
	Fa
	%

	7
	¿Con frecuencia maneja materiales de multimedia para desarrollar sus clases?
	1
	10
	8
	80
	1
	10

	10
	¿Ha sido orientado en diseños instruccionales a distancia?
	1
	10
	4
	40
	5
	50

	11
	¿Diseña el contenido programático de su asignatura en un entorno virtual de aprendizaje?
	0
	0
	1
	10
	9
	90

	13
	Si no utiliza la plataforma MOODLE, 
¿Estaría en disposición de diseñar y ejecutar su
 asignatura a través de ella?
	6
	60
	3
	30
	1
	10


Fuente: Rodríguez (2014)
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          Gráfico 2.- Distribución porcentual de las respuestas aportadas en la variable Diseño Instruccional
El gráfico 2 reafirma lo mostrado en el cuadro 4, donde se visualiza que el ítem 7 en el 80% de la población encuestada manifiesta que “algunas veces” manejan  materiales de multimedia para desarrollar sus clases, el 10% opina que siempre y el 10% restante manifiestan que nunca lo hacen. Sin embargo, es aún más crítica la situación que presenta el ítem 11 al obtener un 90% en la categoría “nunca”, significando que ningún docente diseña el contenido programático de su asignatura en un entorno virtual de aprendizaje. Estos resultados infieren en el contexto de la unidad objeto de estudio la necesidad de incorporar las tecnologías educativas al facilitar el contenido del subproyecto Matemática. Tradicionalmente es un contenido poco agradable para los estudiantes, y al lograr  colocar a disposición del estudiante, material de estudio que puede revisar cuando lo desee, siempre y cuando dispongan de una conexión a internet, lo cual ofrece la oportunidad de tener el tiempo que considere pertinente para el estudio de los contenidos dados en clases.
 
Detectada la debilidad existente en los sujetos de estudio, surge la necesidad de diseñar una herramienta que le permita al alumnado encontrar y organizar información suficiente sobre al subproyecto, y gestionar el diseño de un ambiente virtual para que el alumno sea capaz de percibir su propio progreso, sea consciente y partícipe de su aprendizaje y de la evolución de sus conocimientos. Si en estas modalidades a distancia se es capaz de consolidar las aplicaciones tecnológicas, así como los procesos rigurosos de planificación y diseño, se estaría apostando por un cambio definitivo en la conformación de una educación que, sin prescindir de los esquemas habituales, propone otras maneras para la consecución de  alto valor formativo.
Visto de esta forma, se deduce que  la praxis educativa de los actores del estudio, es objeto de reflexión, exige pensar sobre esta realidad, es decir, se debe promover la formación de nuevas actitudes y nuevas conductas que sean más  eficaces y ajustadas a los retos actuales educativos.

CAPITULO V
PROPUESTA

Entorno virtual de enseñanza y aprendizaje del Subproyecto Matemática de la carrera de Contaduría Pública UNELLEZ - VPA

El siguiente capítulo refiere lo concerniente a la estructura de la propuesta, referente al diseño del contenido del subproyecto Matemática de la carrera de Contaduría Pública para facilitarlo a través de la plataforma MOODLE como entorno virtual de enseñanza y aprendizaje
Presentación

Los retos para la organización que lidere el proceso de enseñanza-aprendizaje, dependerán en gran medida del escenario en el cual éste se desarrolle, es decir el marco espacio-temporal en el que el usuario realice sus actividades de aprendizaje. No obstante, entre el aula convencional y las posibilidades de  materiales de aprendizaje, a través de tecnologías de la información y comunicación, existe todo un abanico de posibilidades de acceso a recursos de aprendizaje y de establecer comunicación educativa. En el proceso educativo supone alumnos-usuarios que se caractericen por una nueva relación con el saber, nuevas prácticas de aprendizaje y facilidad de adaptación a situaciones educativas en permanente cambio.

En este sentido, existe un reto que supone una nueva praxis pedagógica basada en la innovación permanente. Lo que implica, en los profesionales del quehacer educativo, el profundizar en conocimientos que configuren y actualicen su activo rol de educador.
Es desde esta perspectiva, que se concibe el diseño del contenido del subproyecto mencionado, el cual se orienta a propiciar aprendizajes significativos desde el paradigma de la interactividad, pues desde el punto de vista de la investigadora, es la plataforma para abordar la reflexión innovadora en el aula y especialmente en el área numérica. Es hora de reemplazar las rutinas improductivas por métodos más activistas y reflexivos, que dinamicen la inteligencia de los alumnos. El cambio de función en la institución educativa, propiciado por las potencialidades de las TIC, lleva consigo cambios en los profesionales de la enseñanza y, entre éstos, el rol del profesor es uno de los más importantes. También el alumno, o mejor el usuario de la formación universitaria, comienza a ser distinto, y ello obliga al profesor a adaptar su discurso y sus estrategias metodológicas. La universidad y el profesor dejan de ser fuentes de todo conocimiento, pasando el docente a actuar como guía de alumnos, facilitándoles el uso de recursos y herramientas que necesitan para explorar y elaborar nuevos conocimientos.
      
 Por ello, se piensa que el mencionado diseño  constituye un aporte  necesario y oportuno en el proceso enseñanza – aprendizaje a nivel universitario, principalmente en el subproyecto Matemática que se ofrece en la carrera de Contaduria Pública en la universidad Ezequiel Zamora del Vicerrectorado de Producción Agrícola.
Justificación


La propuesta del diseño del contenido del subproyecto Matemática de la carrera de Contaduría Pública para facilitarlos a través de la plataforma MOODLE como entorno virtual de enseñanza y aprendizaje, será garante de la  orientación que permita eliminar la enseñanza como dogma estática y considera las interacciones dinámicas en los procedimientos que subyacen a las teorías del aprendizaje. 

En el mismo orden de ideas, el diseño propuesto tendrá un impacto significativo porque se centra en cómo se produce la construcción del conocimiento en el discente. Esta preocupación intenta dilucidar la existencia de variables que intervienen en el proceso educativo, como: las tareas, actividades y los procesos sociales del aula con especial énfasis en las relaciones en los grupos de trabajo, las metodologías que fomentan el aprendizaje colaborativo, la relación de contenidos, el fomento de una actitud crítica, ética y reflexiva y la utilización de tecnologías educativas en un ambiente desde la interactividad del conocimiento.

En el orden académico, el estudio incentiva u ofrece aportes relacionados con posibles innovaciones en los procesos de enseñanza-aprendizaje. Los profesores deberán asumir un nuevo rol, el cual se traducirá en ser guía y facilitador de recursos que orienten a alumnos activos que participan en su propio proceso de aprendizaje. Además los docentes deberán conocer y manejar el amplio rango de herramientas de información y comunicación actualmente disponibles, la cuales no solo les permitirán capacitar a sus estudiantes, sino también mantener interacciones constantes con otros profesores y especialistas en el uso de nuevas tecnologías.
De ahí que, la intensión del presente diseño, es estimular a la reflexión, transformación y renovación de la praxis pedagógica universitaria, al considerar que los procesos de generar e intercambiar la información son cada dia más complejos debido a la interactividad del conocimiento. El proceso educativo no debe adaptarse solo a la acumulación de conocimientos, sino a la adquisición  de competencias, ya que afrontar los retos que reclama la educación de sociedad actual  implica un esfuerzo permanente de reflexión e innovación por parte del docente. 

La propuesta, además está en consonancia con las líneas de investigación de la UNELLEZ, planteadas en el Plan General de  Investigación para el periodo 2008 – 2012 (Resolución No CD 2008/796. Acta 747, de fecha 02 -10-2008. Punto No 29). Específicamente con: el área de Ciencias de la Educación; y la línea Enseñanza y aprendizaje.
Objetivo General

        Propiciar la construcción de aprendizajes significativos en el subproyecto Matemática desde la perspectiva de una pedagogia interactiva en el contexto de la Educación Universitaria.
Objetivos Especificos

     -  Sensibilizar a los docentes universitarios acerca del uso de las tecnologías de la información y comunicación como potentes herramientas pedagógicas para enriquecer el aprendizaje en el alumno. 

     -  Propiciar el uso de aulas virtuales para facilitar el aprendizaje del subproyecto Matemática a través de la plataforma MOODLE. 

     -  Promover la utilización de estrategias didácticas en el aula virtual acordes con el paradigma de la interactividad para lograr aprendizajes significativos en el contexto de la Educación Universitaria.
Teorías que Fundamentan el Diseño
         
Es pertinente resaltar que, en toda teoria emergente es importante considerar como base referencial el conocimiento preexistente de los diversos teóricos o investigadores del quehacer educativo, específicamente en la presente propuesta, se considera los aportes teóricos acerca de las Tecnologías de la Información y la Comunicación en el contexto de aprendizaje, Entornos virtuales de enseñanza aprendizaje y la teoria de la interactividad del conocimiento. 

          Con estos fundamentos se pone al alcance de los docentes que tienen la ardua tarea de guiar a sus estudiantes convenientemente en la adquisición y dominio de conocimientos, un diseño de aula virtual para obtener una visión actualizada de la realidad educativa y por ende, potenciar el dominio cognitivo fundamental alrededor del cual se debe la práctica educativa.
En otras palabras, la teoría que fundamenta el diseño pretende aportar luz en el análisis de las variables tecnológico-educativas que inciden en los procesos de diseño, gestión y evaluación de iniciativas que propicien la realización de aprendizajes virtuales interactivos. Desde este orden de ideas, es conveniente que los profesores sean capaces de: 
· Guiar a los alumnos en el uso de las bases de información y conocimiento, así como también proporcionar acceso a los mismos para usar sus propios recursos.

· Potenciar que los alumnos se vuelvan activos en el proceso de aprendizaje autodirigido, en el marco de acciones de aprendizaje abierto, explotando las posibilidades comunicativas de las redes como sistemas de acceso a recursos de aprendizaje.

· Asesorar y gestionar el ambiente de aprendizaje en el que los alumnos están utilizando estos recursos. Tienen que ser capaces de guiar a los alumnos en el desarrollo de experiencias colaborativas, monitorizar el progreso del estudiante, proporcionar feedback de apoyo al trabajo del alumno y ofrecer oportunidades reales para la difusión de su trabajo.

· Acceso fluido y realimentado al trabajo del estudiante en el uso de las estrategias de aprendizaje virtuales y en la formación del nuevo alumno-usuario.
         
Por consiguiente, es necesario reconocer la interactividad específicamente al facilitar el subproyecto Matemática para  lograr aprendizajes significativos en el discente y poder dar cuenta de las articulaciones multidimensionales propias del ser humano, y a su vez situarlo en un contexto de formación integral al reconocer la diversidad de los procesos formativos que comprende el aprendizaje.
           Lo anterior coincide con Valor (ob cit) al sugerir que la educación del próximo milenio debe afrontar grandes retos para lograr una educación liberadora del potencial humano dentro del contexto de una sociedad recientemente tecnificada. 

         Siendo las cosas asi, resulta claro que, se debe adoptar diversos estilos de enseñanza, basados en la motivación hacia la cooperación, el respeto por otros, la discusión de ideas y el desarrollo de habilidades de comunicación, dentro de un ambiente que fortalezca los principios de solidaridad, cooperación y responsabilidad por si mismo y por los demás.

         De acuerdo con lo señalado, el docente universitario no puede permanecer ajeno a estas exigencias, debe actualizarse tecnológicamente. En este sentido, Torres (2001) manifiesta que las tecnologías educativas representan una de las fuerzas renovadoras en los sistemas de aprendizaje y constituyen un elemento clave para el desarrollo de la educación y la formación (p. 13). 

En estos momentos la puesta en práctica de entornos virtuales de enseñanza y aprendizaje, es una necesidad, debido al desarrollo que las tecnologías educativas han tenido en los últimos años y su presencia en todas las esferas de actuación del hombre, además estos medios son portadores de una novedosa técnica para la mayoría de los estudiantes, aumentando su nivel de concentración y participación. 

          El uso de metodologías tecnológicas en la enseñanza de Matemática, es prioridad en el sentido que justifica en el estudiante una actitud de autogestión del conocimiento, así como pasar de la informática educativa a la utilización pedagógica de la informática supone cambiar el eje del que enseña al que aprende, del registro al proceso, del contenido a la estructura y del individuo al grupo. En todo caso, los docentes deben asumir como parte de su perfil las competencias que le exigen la tarea docente para mejorar el aprendizaje en el alumno, como el saber cómo aprenden los alumnos, qué estrategias de intervención pueden ser más oportunas en ese determinado contexto. En otras palabras, el docente universitario es un especialista en el diseño, desarrollo, análisis y evaluación de su propia praxis educativa y especialmente el docente que facilita el subproyecto Matemática, por ser el área numérica la de menor aceptación por parte de los estudiantes.

Explicación del Diseño del Contenido del Subproyecto Matemática de la Carrera de Contaduría Pública
           La universidad “Ezequiel Zamora” como institución de Educación universitaria esta llamada a enfrentar los retos y desafíos que presenta la sociedad del conocimiento. En la medida que esta institución oriente sus acciones a dar respuestas adecuadas a estos desafíos podrá contribuir con la construcción de aprendizajes significativos que permitan lograr un desarrollo social con altos niveles de competitividad y de autonomía ciudadana. 

          Desde esta perspectiva, es fundamental considerar el diseño del subproyecto Matemática, que conlleve a dar soluciones imaginativas, innovadoras, y hacer que los estudiantes no cultiven el pensamiento unidimensional, estéril, empobrecedor, que da como resultado seres humanos cada día más pasivos y conformistas. Al contrario, que sea un ser humano capaz de construir socialmente sus valores, que integre conocimientos, potencialidades, habilidades, destrezas, prácticas y acciones en los diferentes escenarios de aprendizaje, que analice su entorno y pueda responder a las necesidades de su entorno.
        Específicamente, el diseño mencionado se encuentra en el siguiente enlace:
http://www.edudigital.unellez.edu.ve/pregrado/course/view.php?id=184
y tiene las siguiente estructura: 

Al entrar al aula, se encuentra el panel lateral derecho identificando: Voki, Buscar en foros, Últimas noticias, Eventos próximos, Actividades recientes, Calendario, Mensajes, Personas (participantes en el curso) y Usuarios en línea. Y el panel lateral izquierdo, detallando: Reloj virtual, bloque de Navegación el cual permite el acceso a la Página principal, al Área personal, al perfil del usuario y Mis cursos (cursos disponibles) y dentro de esta opción se encuentra activo el curso de Matemática, identificado como matpaco(matemática para contaduría) . 
Bloque de Administración en el cual se encuentra La administración del curso donde se puede editar ajustes, Usuarios donde se incluye los matriculados y los métodos de matriculación, Ajustes de mi perfil, Blogs, las Insignias e Informes de Actividad. Desde este bloque también se tiene acceso a las Calificaciones y en Ajustes de mi perfil se puede Editar perfil del participante y Cambiar la contraseña.
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En el Área Central dividida en seis (6) bloques o pestañas, cuatro de ellas identifica a los módulos que conforma el subproyecto Matemática. A continuación se detalla cada una de las pestañas.
.- Bloque Iniciación: llamado Información General, el cual se divide en: 
1.) Presentación del Curso, que muestra lo relacionado a información de la facilitadora, Bienvenida al curso, descripción y orientación general del aula, Contenido programático, Normas para participar en foros y Actividades de evaluación o planificación general.
 2) Sección de Interacción, esta sección incluye espacios para las relaciones sociales, apoyo y aprendizaje colaborativo como es la Cartelera en línea, Foro de novedades, Café virtual y Área de diversión.
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.- Cuatro Bloques Académicos: cada uno presentado en dos etiquetas: Recursos y Actividades

	BLOQUE
	RECURSOS
	ACTIVIDADES

	Módulo I: Funciones Reales
	Información general. 
Objetivos, contenido y Estrategias
Lectura Básica y obligatoria.

Condiciones y Organización de grupos de trabajo.
	Chat
Foro
Taller
Cuestionario en Línea

	Módulo II: Limites y Continuidad
	Descripción del módulo
Objetivos, contenido y Estrategias Lectura Básica y sugeridas
	Chat
Foro: Límites
Trabajo Individual

Evaluación en Línea

	Módulo III: Derivadas
	Presentación del contenido
Wiki
Foro de dudas

Lecturas sugeridas
	Foro
Glosario
Trabajo Individual

Evaluación en línea

	Módulo IV: Aplicaciones de las Derivadas
	Descripción del módulo
Guía de Ejercicios Prácticos
Videos
Lecturas recomendadas 
	Sopa de letras
Chat
Trabajo en Equipo
Evaluación individual
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- Bloque de Cierre de Curso: contiene dos secciones: 1) Despedida: incluye un saludo de culminación y las calificaciones. 2.) Realimentación: Foro de cierre, cuyo propósito es compartir comentarios o sugerencias; mayormente dedicado a los problemas o inconvenientes tecnológicos, informativos y cualquier recomendación para mejorar las actividades y medios utilizados en la facilitación del contenido y la Consulta, la cual busca una valoración con respecto a los aprendizajes, logros y dificultades evidenciados en el desarrollo de este curso.
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El diseño presentado constituye un nuevo canal para registrar, almacenar y difundir el  contenido del subproyecto. Se convierte en estímulo para nuevos planteamientos en el aprendizaje y modos de razonamiento. Se enfatiza el abordaje teórico de los cuatro módulos con dinámicas cognitivas interactivas y con trabajo colaborativo. Promueve una visión de actividades a realizar que permite motivar, articular ideas, opiniones y prácticas reflexivas tanto individuales como grupales. Es por ello que, este diseño propone la transformación de la educación universitaria, especificamente en los docentes que facilitan el subproyecto Matemática, hacia las nuevas tendencias educativas y en la busqueda de la visión global e innovación curricular desde la interactividad del conocimiento, para lograr en el estudiante el desarrollo de competencias básicas y de aprendizajes significativos que pueda poner en práctica e interactuar armónicamente dentro de la  sociedad que integra .     

        
Toda reflexión se inscribe, en la necesidad de impulsar cambios en las estrategias metodológicas y en el rol tradicional del docente y el discente; en tal sentido se propone: orientar  el aprendizaje hacia la solución de problemas más que a la repetición de contenidos; aumentar la motivación y las actitudes positivas; integrar teorías de innovaciones pedagógicas, construcción y reconstrucción de valores; ampliar y usar los materiales didácticos acordes con las tecnologías de la información y comunicación para responder a las características de la sociedad del conocimiento, poner en práctica competencias y actitudes para la comunicación multidireccional facilitando en consecuencia la aplicación de lo aprendido.

        
Lo anterior induce a pensar que es necesario entonces, apartarse definitivamente de los viejos paradigmas de transmisión de contenidos de bajos significados para los estudiantes y se inicie un proceso de construcción de contenidos académicos y éticos para vivir en una sociedad diversa y cambiante. 


CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

El diagnóstico realizado para determinar la necesidad de adaptar el contenido del Subproyecto Matemática de la carrera de Contaduría Pública en un entorno virtual de enseñanza y aprendizaje para la UNELLEZ - VPA, permite concluir lo siguiente:

·  Los profesores entrevistados requieren de capacitación y actualización en entornos virtuales de enseñanza y aprendizaje
·  Los profesores objeto de estudio requieren profundizar en el adecuado uso operativo y educativo de las herramientas y recursos integrados en los sistemas de gestión de aprendizaje.

·  Los profesores entrevistados se encuentran altamente motivados y están dispuestos a seguir capacitándose para mejorar su actuación como facilitadores  virtuales.

·  Con relación al análisis de la factibilidad del diseño del aula virtual,  fue considerada óptima por cuanto se cuenta con el recurso humano que en este caso es la investigadora y la disposición de los docentes del Programa Ciencias Sociales del VPA,  así mismo, para el diseño del aula se cuenta con los insumos físicos, por contar la UNELLEZ con una plataforma como es MOODLE que verifica la viabilidad técnica de la presente investigación. 

·  La ausencia de cursos y talleres de capacitación en el tema planteado brinda el escenario ideal para desarrollar una propuesta que llene este vacío de planificación de estrategias didácticas para la enseñanza en entornos virtuales, específicamente en el subproyecto Matemática.

·  En síntesis y de acuerdo con la realidad estudiada, se  percibe que el docente de la UNELLEZ, requiere repensar y reevaluar en el uso de las tecnologías educativas, que conlleve a un cambio de mentalidad en la forma de plantear y llevar a cabo el proceso de enseñanza en el subproyecto Matemática. Del mismo modo se apreció desde la práctica, la falta de creatividad para integrar un extenso grupo de materiales y recursos diseñados y desarrollados para facilitar y optimizar el proceso de aprendizaje y no se puede obviar que las tecnologías de la información y comunicación generan nuevos ambientes de aprendizaje, flexibilizando los sistemas vigentes de enseñanza y recrea la adquisición de conocimientos acorde con las dinámicas de la contemporaneidad.

Recomendaciones

Es pertinente señalar que, toda actividad docente requiere tanto de un dominio de la disciplina como de una actitud frente al mundo y del uso pertinente y crítico del saber. Por eso en la docencia de hoy, transmitir conocimientos, recrearlos o enriquecerlos ante el devenir histórico, se convierte en un reto y en un compromiso de todo profesor. Más aún, la labor del docente universitario tendrá que orientar hacia la formación de habilidades de razonamiento y formación de valores, dejando a un lado la enseñanza rígidamente memorística. En este sentido se conforman las siguientes recomendaciones:

· Motivar a los docentes para que realicen estudios de Posgrado en Educación a Distancia

· Diseñar programas destinados a la adquisición de conocimientos en entornos virtuales de enseñanza y aprendizaje para que el docente asuma un nuevo rol en la plataforma virtual y pase a ser un facilitador del aprendizaje.
· Realizar cursos de sensibilización que permita al personal docente, considerar la importancia que tiene el uso de las tecnologías de la información y comunicación para mejorar el quehacer educativo.

· Realizar talleres dirigidos a mejorar la aplicación de procedimientos de las actuales bondades que ofrecen las tecnologías educativas para lograr una nueva praxis pedagógica basada en la innovación permanente. Lo que implica, en los profesionales el profundizar en conocimientos que configuren y actualicen su activo rol de educador.
· Reclutar expertos con conocimientos suficientemente comprobados en entornos virtuales de enseñanza- aprendizaje, para que partiendo de las debilidades encontradas diseñen políticas, planes y estrategias tendientes a solucionarlas.

· Promover encuentros de los docentes a fin de compartir experiencias para  reemplazar las rutinas improductivas por métodos más activistas y reflexivos que dinamicen la inteligencia de los alumnos y creen en ellos actitudes y hábitos fundamentales para atribuirle sentido a lo que aprende.

· Motivar a los docentes para que participen en el proceso de diseño y elaboración de los materiales de aprendizaje, en los procesos de distribución de los mismos y en las instancias de intercambio de información, opiniones y experiencias, así como en la actualización y mejora de estrategias metodológicas. 
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ANEXOS

ANEXO A


[image: image12]
Estimado(a)  Profesor(a):

     El siguiente instrumento tiene como finalidad, determinar el uso de los entornos virtuales de enseñanza y aprendizaje de los docentes en la facilitación del subproyecto Matemática de la carrera de Contaduría Pública. En tal sentido, su opinión es de gran relevancia para la investigación, dado que permitirá diseñar el contenido del subproyecto mencionado en el entorno virtual de enseñanza y aprendizaje para la Universidad Nacional Experimental de los Llanos Occidentales “Ezequiel Zamora” del Vicerrectorado de Producción Agrícola (UNELLEZ – VPA). 

     Cabe destacar que, las respuestas serán estrictamente confidenciales y solo servirán para los fines de la presente investigación por tanto, se aspira que responda con la mayor honestidad todas las preguntas de acuerdo con su praxis educativa. 


A continuación se presentan las siguientes instrucciones:

· Lea cuidadosamente cada ítem

· Marque con unas equis en el espacio asignado según su criterio.

· No deje ningún ítem sin respuesta.

Atentamente

Mariangee Rodríguez

CUESTIONARIO

Valor de la escala

Siempre: 3     

Algunas Veces: 2

Nunca: 1

	N0
	ÍTEM
	3
	2
	1

	1
	¿La universidad cuenta con programas de formación docente en educación a distancia?
	
	
	

	2
	¿La universidad promueve cursos de capacitación docente en entornos virtuales de enseñanza y aprendizaje?
	
	
	

	3
	¿La UNELLEZ dispone de equipos telemáticos para la enseñanza virtual?
	
	
	

	4
	¿Usted maneja adecuadamente Internet?


	
	
	

	5
	¿Envía por correo electrónico material didáctico que amplíen los desarrollados en el aula de clase?
	
	
	

	6
	¿Ha sido orientado sobre el manejo de la plataforma MOODLE?
	
	
	

	7
	¿Con frecuencia maneja materiales de multimedia para desarrollar sus clases?
	
	
	

	8
	¿Utiliza software para desarrollar contenidos programáticos?
	
	
	

	9
	¿Tiene acceso a la plataforma MOODLE para facilitar los contenidos programáticos?
	
	
	

	10
	¿Ha sido orientado en diseños instruccionales a distancia?
	
	
	

	11
	¿Diseña el contenido programático de su asignatura en un entorno virtual

 de aprendizaje?
	
	
	

	12
	¿Interactúa con sus estudiantes de manera Virtual como soporte  a la facilitación del subproyecto?
	
	
	

	13
	Si no utiliza la plataforma MOODLE, ¿estaría en disposición de diseñar y 

ejecutar su asignatura a través de ella?
	
	
	


ANEXO B

FORMATO  DE VALIDACIÓN

DATOS DEL EXPERTO

i. Identificación

Nombres y Apellidos ______________________________

C.I. Nº _______________________

Profesión _____________________________________

Lugar de trabajo __________________________________

Firma_______________________________

II. Constancia de Validación

Fecha _______________________________

Aspecto validado_________________________________

III. Juicio Final

                         Aprobado sin observaciones   (         )

                         Aprobado con observaciones  (         )

                         No aprobado                            (         )

                         Mejorar todo                             (         )

GUIA DE VALIDACIÓN

A continuación se presenta una serie de enunciados que contienen cada uno de los aspectos a considerar, los cuales deben ser revisados y marcar con una equis (x) en el espacio correspondiente, según su criterio de valoración

	CRITERIO
	DEFINICIÓN

	Redacción
	Expresados de forma clara, concisa y comprensible

	Coherencia
	Relación lógica e integral de los aspectos que conforman el instrumento

	Pertinencia
	Capacidad de responder a la realidad educativa y a generar mejores conocimientos con cambios significativos.


En función de los criterios señalados, se presenta la siguiente estructura:

ESCALA

	Redacción 
	Coherencia
	Pertinencia

	R
	C
	P

	Bueno (B)

Eliminar (X)
	Bueno (B)

Eliminar (X)
	Bueno (B)

Eliminar (X)


	N°
	Ítems
	R
	C
	P
	Observaciones: Agrega un comentario o sugerencia para mejorar la dificultad que precisa en los ítems.

	1
	
	
	
	
	

	2
	
	
	
	
	

	3
	
	
	
	
	

	4
	
	
	
	
	

	5
	
	
	
	
	

	6
	
	
	
	
	

	7
	
	
	
	
	

	8
	
	
	
	
	

	9
	
	
	
	
	

	10
	
	
	
	
	

	11
	
	
	
	
	

	12
	
	
	
	
	

	13
	
	
	
	
	


ANEXO C

CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO
ANÁLISIS DE CONFIABILIDAD ALPHA DE CRONBACH

	
	Media
	Varianza
	Ítem
	Alpha

	Item
	Del Item
	Del Item
	Total
	Si Ítem

	
	
	
	Correlación
	Eliminado

	P1
	23,80
	13,29
	0,81
	0,80

	P2
	24,20
	16,62
	0,00
	0,84

	P3
	24,20
	16,62
	0,00
	0,84

	P4
	24,00
	15,56
	0,27
	0,83

	P5
	23,90
	15,21
	0,31
	0,83

	P6
	24,10
	15,88
	0,26
	0,83

	P7
	24,00
	16,22
	0,07
	0,84

	P8
	23,80
	14,40
	0,50
	0,82

	P9
	24,20
	16,62
	0,00
	0,84

	P10
	23,90
	14,10
	0,63
	0,82

	P11
	24,00
	16,22
	0,07
	0,84

	P12
	23,80
	14,40
	0,50
	0,82

	P13
	24,20
	16,62
	0,00
	0,84


Nº de Casos = 05                    Nº de Ítems = 13



Alpha = 0,8252 ≈ 0,83




















El mayor de los cambios se ha producido en el campo del conocimiento y el desafío  mayor  es  el  de  la  educación,  ya  que  en  el  futuro inmediato  se  requerirá  de  personas  educadas   con   capacidades adecuadas para enfrentar y resolver situaciones nuevas en un entorno rápidamente cambiante. (p. 25).






































Las variables representan a los elementos, factores o términos que pueden asumir diferentes valores cada vez que son examinados… La definición conceptual de la variable es la expresión del significado que el investigador le atribuye y la definición operacional representa el desglosamiento de la misma en aspectos denominados dimensiones, indicadores. (p. 38) 
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