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e considera el presente proyecto con una linea de investiga-

cién en administracién y una acentuacién en innovacién, ya

que se pretende identificar el uso de la animacién digital en
la productividad de los programas de capacitacién en linea de los
trabajadores de confianza de las entidades y dependencias de insti-
tuciones de educacién superior.

En una Institucién de Educacién Superior (1Es), los progra-
mas se integran anualmente con base en el Diagndstico de Necesi-
dades de Capacitacidn, el cual se aplica via internet. Los trabajado-
res se encuentran en un estado de mejora, por lo que es necesario
que se instruyan, para fortalecer sus dreas de oportunidad y con
ello proponer, planear, organizar, dirigir, evaluar y retroalimentar
sus actividades, si bien la limitante es el traslado a las sedes de ca-
pacitacién. Por ello, la viabilidad de que se desarrollen en linea por
medio de las nuevas Tecnologias de la Informacién (TIC) es una
oportunidad para ellos.

La investigacién recopila informacién en su primera fase heu-
ristica con la exploracién de la bisqueda seleccionada de articulos,
libros, tesis y videos, a fin de comprender mejor el tema. Asimis-
mo, se registré en la matriz bibliogréfica con las categorias de ani-
macidn, digital, en linea'y capacitacion, para después continuar con
la fase hermenéutica en la interpretacién y seleccién del material
de busqueda para su descripcién, nutriendo asf la matriz de an4lisis

de contenido.
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Informacidn recolectada

Definicidn de pardmetros y caracteristicas de la muestra documental

En la elaboracién de la matriz bibliogrdfica se registraron 44 consultas, lo que representa 100% de la
muestra documental; 14 articulos, que representan 31.8%; 8 libros que representan 18.1%; 19 tesis
que representan 43.1%, y 3 videos que representan 6.8%. Con ello se describié el tipo de material,
el titulo, el autor, el afio y el centro de documentacién. En algunas investigaciones se alude a que la
animacién digital forma parte de los videos tutoriales y videos con animacién. Asi que se unificé la
categorfa y todo ello se incluyé en digital para ampliar la muestra, pues en algunas investigaciones se

alude a en linea o digital representando todo lo inmerso en las TIC. Para evitar excluir el contenido e

incrementar la informacién documental, se hace esta separacién.

Tabla 1. Matriz bibliogrifica

Categoria de

, Titulo Autor Afio Tipo Centro de documentacién
busqueda
Comunidades. c?e aprendizaje  pydilla, S.; Ortiz,
1 Enlinea en linea. Andlisis de las L.y Lépez de 2015  Articulo  Universidad de Guadalajara
interacciones cognitivas, la Madrid, C.
docentes y afectivas
Disefio del arte visual y Rodri E:
guez, E; . .
o imacion diei ,2(2), 58-
2 Animacién animacién digital de la Caldera, L. y 2015 Articulo Revista Conaic, 2 (2), 58
plataforma educativa Garza, L. 71
interactiva
3 Enlinea Educacién a distancia nueva  Moreno, O. y 2012 Articulo Sciefltiﬁc El.ectronic Library
modalidad, nuevos alumnos Cidrdenas, M. Online ( SciELO)
.. El minivideo como recurso De la Fuente, D., Revista Iberoamericana de
4 Digital diddctico en el aprendizaje Herndndez, M. y 2013 Articulo Educacién a Distancia
de materias cuantitativas Pra Martos, 1.
o El video como recurso Morales, L. y Memori;fts del Encuentrq
5  Digital diddctico para reforzar GuzméI;, T 2015  Articulo Inte.rnacu.)nal de Educacién
el conocimiento a Distancia
; Revista Mexi
6 En linea Entornos virtuales de Navarro, E. 2010 Articulo CVISt,a .c f(lcalclia de .
aprendizaje Investigacién Educativa
Evaluacién del aprendizaje Revista de Educacién a
7 En linea en la educacién a distancia en Quesada, R. 2006 Articulo
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Desarrollo de recursos Escuela Nacional

43 Animacién didécticos para la ensefianza e Ares Plisticas 2013 Video UNAM Media Campus
del dibujo animado
44 Animacién Férmula Noricias, fin Maldonado, R. 2016  Video YouTube

de semana

FUENTE: Elaboracién propia.

Caracteristicas de la muestra documental

Conforme a la busqueda, se registraron, en animacidn: tres articulos
de 2002, 2014 y 2015; dos libros de 2007; nueve tesis de 2004,
2011, 2015 y 2017 y tres videos de 2017 y 2018; en capacitacidn:
un articulo de 2012; cuatro libros de 1995, 2005 y 2006; tres tesis
de 2001 y 2004; en digital: tres articulos de 2013, 2015 y 2016 y
una tesis de 2013; en linea: siete articulos de 2004, 2006, 2010,
2012 y 2015, dos libros del 2001 y 2008 y cinco tesis del 2012,
2015, 2017 y 2018.

Problemas de investigacion
Con la exploracién de las categorias animacion y digital, los resultados

de las lecturas de consulta arrojan que algunas de ellas cuentan con un

enfoque para las dreas de arte y disefio dentro de un contexto hacia Foro: Adobe Stock.
la animacién cinematogrdfica y la
industria del entretenimiento; por
ello, se delimité la categoria hacia

la bisqueda y no hacia el empate

I

———
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con las TIC, para contextualizar
dentro de los antecedentes.

En la busqueda de las cate-
gorfas capacitacion 'y en linea, los
sectores que se encontraron en
los articulos de consulta fueron:
articulos, libros y tesis, los cuales
se extrajeron para construir los
antecedentes y la situacién actual

en el contexto de las nuevas TIC.
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En la exploracién del material audiovisual se localizaron videos
documentales de la historia de la animacién de manera secuencial
en la linea del tiempo, hasta nuestros dfas, asi como la aportacién
de un grupo de expertos especialistas sobre el tema de la anima-
cién en México. Aunque son escasas las fuentes de investigacién
de origen mexicano, se alcanzé 77.78% de la consulta bibliogréfi-
ca nacional y 22.22% de material internacional. Se rescataron los
inicios, antecedentes y elementos conceptuales de las categorias de
busqueda y se clasificé la matriz analitica de contenido de los afios
anteriores a 2016 como antecedentes y de 2017 a la fecha como
situacién actual. La numeracién corresponde al asignado en la ma-

triz bibliogrdfica.

En México, al igual que en la mayoria del mundo, el desarrollo
tecnoldgico ha avanzado radicalmente

Expertos
En octubre de 2018, Radl Maldonado, CEO & Product Strategist
de Enova, empresa lider en Tecnologia Educativa, ofrecié una con-
ferencia en una IES de desarrollo de personajes para videojuegos, en
la que compartié una investigacién sobre innovacién en el sector
de la tecnologia educativa.

En México, al igual que en la mayoria de los paises del mun-
do, el desarrollo tecnolégico ha avanzado radicalmente, logrando

que la vida social, politica y econémica a nivel mundial cambie.

Aproximaciones metodoldgicas de las investigaciones

Con un enfoque cualitativo documental, las metodologias de in-
vestigacién consultadas definen los conceptos bdsicos y describen
las situaciones a partir del uso de métodos cualitativos y cuanti-
tativos con instrumentos de recoleccién de informacién; en algu-
nos casos, con el tipo de estudio de investigacién-accién, donde
el grupo de expertos observadores incluye la animacién para el

grupo A, mientras que se excluye para el grupo B, con la finalidad
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de demostrar si la hipétesis de variables es comprobable o no al

fenédmeno de estudio.

Enfoques epistemoldgicos predominantes

La postura epistemoldgica es la hermenéutica, en tanto que su
forma constitutiva de conocimiento es la interpretacién. Con la
reflexién critica de las referencias consultadas se interpretaron los
materiales, con apoyo de la matriz analitica de contenido y la selec-
cién de categorias del andlisis, que se interpretaron como se explica

a continuacién:

Animacidn

Analizando la matriz de contenido de la categoria animacién, lo
mds relevante es que algunos autores concuerdan con que la ani-
macién surgié como una forma de arte por medio del movimiento
de dibujos estdticos, donde el uso de técnicas como la de cuadro
por cuadro o fotograma por fotograma es posible el movimiento
de imdgenes consecutivas. “La animacién es el arte de capturar una
serie de movimientos individuales, ya sea en formato filmico o di-
gital, y de reproducirlos en secuencia y rdpidamente para dar asf la
ilusién de movimiento” (Patmore, 2003: 6).
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“La animacion es el arte de capturar una serie
de movimientos individuales” Patmore

Para Wells (2007), la animacién ocupa el espacio intermedio
entre la produccién cinematogréfica, el arte y el disefio grdfico y
su legitimizacién como arte se justifica por su cardcter conceptual
y experimental; es decir, la animacién utiliza elementos de la pro-
duccién artistica, como objetos, imdgenes y figuras. Rescatando la
idea de Wells, las animaciones suelen ser simples, coloridas y en
movimiento y pueden utilizar elementos como personajes anima-
dos, objetos y figuras.

En sus inicios, la animacién por computadora se definié de la

siguiente manera:

La animacién digital es la creacién de la ilusién de movimiento, al

visionar una sucesién de imdgenes fijas generadas por computadora.

Antes de la llegada de las computadoras, la animacidn se realizaba fil-

mando secuencias dibujadas o pintadas manualmente sobre pldstico

o papel, denominadas celuloides. Al principio, las computadoras se

utilizaron para controlar los movimientos de la obra artistica y simu-
Foro: Adobe Stock. lar la cdmara (Barrascout, 2004: 19).



Como lo explica Garza, “las primeras aplica-
ciones de las grdficas computacionales se relacio-
naban con el uso militar o a las ciencias aplicadas
y consistian, por ejemplo, en simuladores de vue-
lo para entrenar pilotos; de esa manera evitaban el
riesgo de exponerlos a volar un avidn real, siendo
aun inexpertos” (2014: 58-59).

Define, también, que la animacién cldsi-
ca por medio de dibujos y la animacién digital
por computadora es el procedimiento de disehar
los movimientos de los personajes o de los objetos
y elementos. Se rescata la aportacién de la ani-
macién a inicios con dibujos extraido de Burgos

(2015: 1406).

La publicacién Persistence of Vision with Regard
to Moving Objects en 1824 de Peter Mark Roget,
examinador de fisiologia en la Universidad de
Londres, que recoge el estudio tecnolégico defi-
nitorio sobre el funcionamiento de la retina del
ojo humano, planteando que la sucesién de imd-
genes a una velocidad superior a ocho por segun-
do genera una ilusién de movimiento gracias a la
memoria temporal de la retina, plantea que una
imagen persiste un momento en la retina después
de haber desparecido del campo visual, lo que
dard origen a cincuenta afios de investigaciones
complementarias, aunque la persistencia de la re-
tina fue un fenémeno observado por primera vez
por el poeta Lucrecio en De rerum natura [65 a. C.],
que fue demostrada con el giro de un fésforo el
matemdtico Patrick D’Arcy en 1765 y definida
por Peter Mark Roget en 1824.

Peter Mark Roget es de los pioneros en la
explicacién cientifica y la realizacién técnica del
dibujo animado, lo cual fundamenté mirando
por las separaciones verticales de una persiana
veneciana el paso de las ruedas de un carro. Le
sorprendié ver que la rueda parecia avanzar sin

girar, por lo que estudié el fenémeno, calculé y

IMAGEN: Adobe Stock.

dibujé esquemas a partir de los cuales se elabora-
ron numerosos juguetes pticos (Macho, 2014).
Al respecto, existen dos inventos que permi-
tieron reflexionar sobre la teoria de las imdgenes
en movimiento: el prototipo del taumatropo, fa-
bricado por el fisico John A. Paris en 1825, y el
prototipo de juguete Sptico, phenakistoscopio,
fabricado por el cientifico Joseph-Antoine Plateau
en 1832 (Burgos, 2015). Sin embargo, fue hasta
1878 que, con el avance técnico de Emile Rey-
naud, Plateau mecanizé su prototipo con la ayuda
de un pivote para su giro y un enmascaramien-
to de la secuencia a observar, hecho que innové los
juguetes Spticos y lo llevé a recibir una mencién

honorifica en la Exposicién Universal de Paris.



Tabla 2. Matriz analitica de contenido

educativo

dibujadas o pintadas manualmente sobre pldstico o papel, denominados
celuloides. Al principio, las computadoras se utilizaron para controlar
los movimientos de la obra artistica y simular la cdmara.

Num. Documento Observaciones Marco referencial
Disefio del arte visual
2 y animacién digital de  La animacién digital juega un papel muy importante, pues tiene el poder Antecedent
) ., . , ecedentes
la plataforma educati- de atrapar la atencién de una persona, ayudando a generar interés.
va interactiva
Andlisis de la anima- La animacién es un lenguaje transdisciplinario y atin existen componentes
cién en nuevos medios  dispersos en él; por lo tanto, no es congruente que el disefiador lo aborde
11 de comunicacién desde  sélo desde su enfoque disciplinar, sino que debe interiorizar la multiple Antecedentes
la perspectiva del participacién de profesionales, y es asi como debe desarrollarse, aprenderse
disefio y ensefiarse.
La reinterpretacién de  La importancia que los principios de animacién pueden tener como méto-
13 los principios cldsicos do subyacente, en cualquier animacién, independientemente de la técnica Situacion actual
L L . . ituacién actua
de animacidn en los o disciplina utilizada en ella, puede ser crucial al momento de generar un
medios digitales nuevo método de ensefianza superior universitaria basado en ellos.
Andlisis de los avan-
ces digitales para el
desarrollo e integra- A , . . .
., ) ., Un tema comun entre todas las peliculas analizadas nos permite examinar
cién de la animacién . . ., . ) . .,
14 . . la importancia del guidn al realizar peliculas de animacién y comparar Antecedentes
tradicional y la ani- ] .,
. cémo se desarrolla su proceso de preproduccién.
macién generada por
ordenador en peliculas
histéricas
El modelo d Las técnicas de animacién entre 1995 y 2015 se centran en la produccién
modelo de pro- . . . , . .
L. P . de largometrajes y series estadounidenses. Las caracteristicas econémicas,
duccién industrial de . . ., . . . . .,
15 . productivas y formales que definen la animacién 3D en la industria audio-  Situacién actual
animacién 3D esta- . . . L. .. .
dounid visual permiten considerarla un modelo de produccidn institucionalizado
ounidense . .
y consensuado de normas, valores y prdcticas cinematograficas.
Disefio con animacién ~ Una de las herramientas de uso comun en los tltimos tiempos es la anima-
16 digital para el sitio cién, pues se ha convertido en una alternativa que afiade dinamismo y que Antecedentes
web de grupo Kimex permite organizar y presentar la informacién de maneras diversas.
Material digital para
20 la elaboracién de un Se desarrolla un proyecto practico donde se hace uso de estos medios para Situacis cual
. . . . .. ., : ituacién actua
personaje de anima- realizar un material de aprendizaje enfocado en la animacidn stop motion.
cién stop motion
La animacién ocupa el espacio intermedio entre la produccién cinemato-
gréfica, el arte y el disefio grafico; su legitimizacién como arte se justifica
29 Fundamentos de la por su cardcter conceptual y experimental. La animacién utiliza materiales Antecedent
., . ., ., ntecedentes
animacién como objetos, imdgenes y figuras, que son los elementos de la produccién
artistica y que son el resultado de los elementos en la comunicacién visual
de la animacién.
La animacién digital es la creacién de la ilusién de movimiento, al visionar
T una sucesién de imdgenes fijas generadas por computadora. Antes de la
Andlisis digital en el . ., . .
llegada de las computadoras, la animacién se realizaba filmando secuencias
30 desarrollo de soffware Antecedentes



Ficciones constructo-
ras de realidad: el cine

El estudio tecnoldgico definitorio sobre el funcionamiento de la retina del
ojo humano planteando que la sucesién de imdgenes, a una velocidad su-

31 L perior a ocho por segundo, genera una ilusién de movimiento gracias a la Antecedentes
de animacién docu- . A , . .
al memoria temporal de la retina. Esta teorfa plantea que una imagen persiste
menta . , . -
un momento en la retina después de haber desparecido del campo visual.
Las TIC en los pro-
cesos de formacion. Mencionan que los medios a emplear no se deben percibir como simples
32 Nuevos medios, nue- elementos técnicos; al contrario, son elementos diddcticos y de comunica- Antecedentes
vos escenarios para la cién.
formacién
- . Las primeras aplicaciones de las graficas computacionales se relacionaban
Curiosidad, anima- | i las cienci licad o empl
R . con el uso militar o a las ciencias aplicadas y consistfan, por ejemplo, en
33 cién digital y realidad . P Y eons! > POT €JEMmPIo, Antecedentes
reual simuladores de vuelo para entrenar pilotos; asi evitaban el riesgo de expo-
virtua . . .
nerlos a volar un avién real, siendo adn inexpertos.
Fundamentos con- Si establecemos una linea de tiempo, podemos ver que la animacién surgié
34 ceptuales y tendencias  como una forma de arte experimental, en la que se pretendié explorar Antecedent
: . . . . , . ecedentes
gréficas en la anima- nuevas técnicas y expandir las aplicaciones del arte a través del movimiento
cién de autor de dibujos estdticos.
Constructivismo y
disefios de Entornos El uso de las herramientas tecnolégicas en educacién ha permitido relevar
35 . L. L. g Antecedentes
Virtuales de Apren- propuestas metodoldgicas que pedagdgicamente llevan afios de desarrollo.
dizaje

FUENTE: Elaboracién propia.

Digital
Para profundizar en el contenido de la matriz de la categoria “digital”, se rescata la aportacién de
Salomén (1979):

Lo relevante del video como elemento de ensefianza tiene que ver mds con los sistemas simbdlicos
que desarrolla y con la interaccién cognitiva con el estudiante y cémo se utiliza. En esta experiencia
la orientacién que se dard al disefio y produccién tendrd que ver con su funcién de instrumento de
adquisicién de conocimiento, con la idea de aclarar conceptos y realizar una sintesis de ideas esenciales
en la materia (De la Fuente, Herndndez y Pra, 2013: 179).

Sobre el uso de videos digitales como sistemas de registro y reproduccién de diapositivas, objetos,
imdgenes, fotografias y todo aquello que podamos visualizar a través de la pantalla, el ordenador,
los reproductores o el mévil, Cabero, Castafio y Romero (2007) hacen referencia a una serie de etapas
a seguir en la produccién de un medio: disefio, produccién, posproduccién y evaluacidn.

Por ejemplo, la etapa de disefio consta de andlisis de la situacién, plan y temporalizacién del
proyecto, documentacién y guion del medio. Aqui el guion diddctico es indispensable, pues orienta
al disenador y productor del video, ademds de ser la gufa del narrador. Es decir, en la primera etapa se
establecen los recursos digitales que se insertan, como mapas mentales, videos, audios, podcasts, info-

graffas, evaluaciones, actividades con contenido interactivo.



En la segunda etapa se desarrollan las herramientas digitales con aplicaciones gratuitas, como
Powtoon, Emoji Me, Canva, Animoto, Anchor y H5P. Durante la tercera etapa se prueba el uso de la
animacién digital para identificar las mejoras en los entornos virtuales de aprendizaje (Eva) por medio
de la plataforma Moodle.

Asi tenemos que el video es uno de los recursos que mds pueden explotarse gracias a su impacto
audiovisual; sobre todo, considerando que las nuevas generaciones estdn creciendo en un ambiente de
gran dinamismo en la transmisién de la informacién, por lo que no es nada raro para ellas que se les
transmita por medio de animaciones, colores llamativos o musica. En este contexto, la animacién digi-

tal juega un papel muy importante, al tener el poder de atrapar la atencién de una persona, ayudando

a generar interés.

Tabla 3. Matriz analitica de contenido

Nuam. Documento

Observaciones

Marco referencial

El mini video como
recurso diddctico en el
aprendizaje de materias

4 cuantitativas
El video como recurso
diddctico para reforzar
5 el conocimiento
Uso del recurso de
g contenido en el

aprendizaje en linea:

YouTube

Video tutorial virtual

como herramienta

diddctica en el desarro-
28 llo de capacidades en

geometria analiti-

ca en los estudiantes

de ingenierfa

La utilizacién de herramientas audiovisuales con fines educativos se

ha generalizado en las dltimas décadas, siendo el video una de las més
destacables. Sin embargo, su utilizacién en la ensefianza de materias de
cardcter cuantitativo no estd tan extendida como en otras. Por medio
de las plataformas virtuales se han reunido diversos recursos: foros,
chats, autoevaluaciones, cuestionarios, audios, videos.

El video es uno de los recursos que puede explotarse debido a su impac-
to audiovisual. No hay que olvidar que las generaciones estén creciendo
en un ambiente de mucho color y dinamismo en la transmisién de
informacidn; estdn acostumbradas a que la informacién les sea transmi-
tida por medio de animaciones, colores llamativos y musica.

El uso de videos es parte de los entornos personales de aprendizaje
utilizados en el proceso de e-learning, y el uso del canal educativo de
YouTube ha mostrado una influencia cada vez mayor en la ensefianza y
el aprendizaje.

El disefio de investigacién empleado fue cuasiexperimental, aplicado a
una muestra de estudio conformada por 40 estudiantes, divididos en
dos grupos: uno testigo y otro experimental. El videotutorial virtual ha
demostrado que mejora el desarrollo de capacidades en los estudiantes de
Ingenierfa de la Facultad de Ingenierfa y Arquitectura de la Universidad
de San Martin de Porres, en la asignatura de Geometria Analitica.

Antecedentes

Antecedentes

Situacién actual

Situacién actual

FueNTE: Elaboracién propia.

En linea

Analizando el contenido de la matriz de la categoria “en linea”, en México, asi como en la mayoria de
los paises del mundo, el desarrollo tecnolégico ha avanzado de manera tal que ha logrado que la vida

social, politica y econémica cambie.



Tabla 4. Matriz analitica de contenido

y autorregulacién en
educacién en linea

va en los estudiantes el desarrollo de competencias digitales.

Nim. Documento Observaciones Marco referencial
Comunidades de La presencia docente y social en el desarrollo cognitivo, entendido como
aprendizaje en linea. el grado en el cual los participantes de una comunidad en linea son hdbi-
1 Andlisis de las interac- les para construir significado por medio de una comunicacién sostenida. Antecedentes
ciones cognitivas,
docentes y afectivas
Existen amplios sectores de la poblacién que, por sus condiciones tanto
Educacién a distancia,  socioecondmicas, como académicas y laborales, se vuelven aspirantes
3 nueva modalidad, nue-  potenciales para el ingreso a sistemas e—learning; sin embargo, sus posibi- Antecedentes
vos alumnos lidades de adaptacidn al sistema se ven mermadas por su escaso dominio
en el uso de recursos tecnolégicos.
La tecnologfa tiene diversos retos que cumplir en la educacién. Sus alcan-
ces no serdn posibles sin comprender que la férmula no se localiza en el
6 Entornos virtuales de cambio, sino en la evolucién de las formas de concebir, planear, implemen- Antecedentes
aprendizaje tar y evaluar las acciones educativas en el contexto social, ya que no es
suficiente contar con recursos tecnoldgicos de punta; también hay que
formar usuarios y consumidores de tecnologfa.
La ensefianza a distancia “en linea” se puede entender como la que se
., . realiza fuera de los recintos escolares, a partir de recursos como: internet,
Evaluacién del aprendi- L. ., . .
. ., pdginas web, foros de discusién, chats, correo electrénico, videoconferen-
7 zaje en la educacién . . . . .. . Antecedentes
+ distancia en linea cias, audio y video; aunque pgede incluir algunas actividades presencia-
les. En ella, el docente al fungir como tutor o asesor del alumno, juega
un papel de evaluador.
La amplia difusién que estd teniendo la ensefianza, el aprendizaje y la
. . . evaluacién en linea en los contextos educativos, amerita que los profe-
Educacién a distancia . . . .
., sores reciban la formacién necesaria para utilizar de manera adecuada
9 y evaluacién del . . . Antecedentes
dizaie esas modalidades. Es importante que ese uso se fundamente en estudios,
aprendizd) tanto tedricos como précticos, de los cuales se puedan derivar princi-
pios y lineamientos que orienten su aplicacidn.
La ensefianza aprendi-  La utilizacién del ordenador como herramienta intelectual y facilitadora
zaje virtual: principios  de los procesos cognitivos.
10 para un nuevo para- Antecedentes
digma de instruccién y
aprendizaje
El desarrollo de ha- El motor de las transformaciones educativas estd en la misma educacién
bilidades digitales en de los actores educativos. Quedan atin muchos vacios tedricos y ante los
12 profesores que usan cambios frecuentes que genera la innovacién tecnoldgica es necesario Antecedentes
plataformas de apren- conceptualizar qué estd sucediendo en el terreno de la comunicacién
dizaje en linea: El caso  educativa.
H@bitat Puma
Disefno educativo de un  Muchos de los programas de capacitacién para el uso de estos sistemas
curso en linea con las se orientan sélo a la parte tecnoldgica y dejan de lado las necesidades de
18  dimensiones del aprendi-  adaptacién y ajustes necesarios para transformar la prdctica docente de la Antecedentes
zaje en una plataforma  presencialidad en linea.
de cédigo abierto
Una revisién del apren-  En la era digital, la presencia de las TIC en instituciones educativas es baja.
dizaje autodirigido En este contexto resulta dificil ofrecer un espacio educativo que promue-
21 Antecedentes



23

25

26

27

39

42

Educacién en linea en
México: estudio meto-
dolégico de una maes-
tria en documentacién

Modelo de comunica-
cién para la ensefianza
a distancia. Andlisis
experimental de una
plataforma de e-learning

Modelos tutoriales en
la educacién a distancia
a través de Tecnologias
de la Informacién y la
Comunicacién: tareas
del docente tutor

Impacto de un curso
virtual de educacién
para la paz en estudian-
tes mexicanos de nivel
medio superior

Limits of PowerPoint’s
Power: Enhancing
students’ self-efficacy
and attitudes but not
their behavior

Las nuevas tecnologias
de informacién en

las organizaciones
mexicanas

La educacién de modalidad a distancia en bibliotecologia, como en cual-
quier drea del conocimiento, exige una madurez psicosocial que permite
a las personas asumir con el compromiso de trabajar y aprender por s

mismos de manera responsable y autodidacta; es decir, voluntariamente.

La investigacién establece la importancia que tiene la comunicacién
como ¢je de toda la estructura necesaria para la produccién, disefio y
gestién de un curso de e—learning.

La principal aportacién son los modelos tutoriales para la educacién a
distancia mediada por TIC con sus correspondientes perfiles y tareas do-
centes, que fueron construidos como resultado de la revisién del estado
del arte y con base en la experiencia de la autora en la docencia en linea,
por medio de la identificacién de tareas.

El curso virtual estd encaminado a incidir en los estados emocionales,
las habilidades sociales y el estilo personal de manejo de conflictos de los
participantes desde la perspectiva de la educacién y la cultura de la paz.

El uso de los medios digitales se ha convertido en un elemento cotidiano
en la vida; por ello, es importante que los tutores también utilicen dichas
herramientas, para apoyar su prdctica educativa y aumentar la simpatia e
interés de los participantes.

En México, como en la mayorfa de los paises, el desarrollo tecnoldgico
ha avanzado tanto, que ha logrado que la vida social, politica y econémi-
ca, a nivel mundial, haya cambiado. Las nuevas tecnologfas de la comu-
nicacién no nos conducen a un sistema econémico y social distinto; al
contrario, sirven para afianzar la implantacién de una nueva etapa,

la globalizacién.

Antecedentes

Antecedentes

Antecedentes

Antecedentes

Situacién actual

Antecedentes

Fuente: Elaboracién propia.

Las plataformas educativas, llamadas sistemas de gestion de aprendizaje (LMS, por sus siglas en

inglés), son programas para la creacidn, gestién y distribucién de actividades formativas.

teriales diddcticos y herramientas para la comunicacidn y la colaboracién y gestién educativa (Babo y
Azevedo, 2009). El uso de los medios digitales se ha convertido en un elemento cotidiano en la vida;
por ello, es importante que los tutores también utilicen dichas herramientas, para apoyar su prictica

educativa y aumentar la simpatia e interés de los participantes (Susskind, 2008). Veamos en el siguien-

te mapa conceptual las funciones y los recursos:

Estas plataformas facilitan los entornos de ensefianza-aprendizaje mediante la integracién de ma-



Figura 1. Gestién de Moodle

Herramienta de

Sistema de gestién Y
capacitacién

del aprendizaje

- o \_ / El australiano
Gestionar usuarios, . .
materiales y recursos diddcticos creado P°f Martin Dougiamas
Glosarios, videos, articulos, libros,
pdginas, etiquetas, presentaciones Tr] 00 d] e

Administrar / \ /‘> Recursos pedagégicos

acceso plataforma: gl
o1 sus funcmnes son
Tutor, facilitador, en capacitacién — g,

administrador, participantes

Coﬁtrolar ehli)rqceso y T Participacién interactiva
€ aprendizaje Gestionar servicios

Recursos de comunicacién

Tutor-facilitador

evaluaciones, juegos, Recursos
cuestionarios, tareas, chats, foros, blogs,
encuestas, consulta mesajeria, wiki,
base de datos

FueNTE: Elaboracién propia.

Como se puede apreciar, Moodle tiene que ser flexible para
satisfacer una gran variedad de necesidades mientras permanece lo
suficientemente simple como para que los tutores, de manera natu-
ral, comiencen a hacer un buen uso del internet a fin de construir
comunidades y llevar a cabo un aprendizaje colaborativo que inclu-

ya mejoras en las funciones de los materiales diddcticos.

Capacitacion

El uso de las herramientas tecnoldgicas en la educacién ha permi-
tido relevar propuestas metodoldgicas que pedagdgicamente llevan
anos de desarrollo (Gros, 2002). “La capacitacién consiste en una
actividad planeada y basada en necesidades reales de una empresa
orientada hacia un cambio en los conocimientos, habilidades y acti-
tudes del colaborador” (Siliceo, 2006). Se rescata, entonces, la apor-
tacién donde se define como la funcién educativa de una empresa
para satisfacer necesidades presentes y para prever necesidades en
torno a la preparacién y habilidad de los colaboradores (Landeros,
2008).
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Tabla 6. Matriz analitica de contenido

Num. Documento Observaciones Marco referencial

La educacién  Considerando el contexto en el que se encuentra ubicada la capacitacién, existe
enlineauna  una creciente tendencia a incorporar la tecnologfa a esta drea de trabajo, aunque

17 alternativa hay un interés latente en la temdtica. Los administradores de la capacitacién no Antecedentes
para brindar  han incorporado a fondo esta nueva vertiente.
capacitacién
Estudio Se refleja cémo la capacitacidn presencial tiene una fuerte influencia, ya que se ob-
comparativo  tienen mejores resultados. La capacitacién en linea es un excelente recurso siempre
entre un y cuando las empresas logren conocer y desarrollar nuevas formas de ensefianza,

19 curso de partiendo de que en un inicio el costo beneficio no se verd reflejado. Antecedentes
capacitacién

presencial y
en linea

Capacitacién  El desarrollo de un modelo de capacitacién basado en la deteccién de necesidades
del personal  de aprendizaje alineadas a las estrategias y objetivos de la organizacién e implanta-
22 paraempre-  do en la totalidad de la empresa. Antecedentes
sas del nuevo
milenio

Capacitacién  La capacitacion es la funcién educativa de una empresa u organizacién por la cual

36 ydesarrollo se satisfacen necesidades presentes y se prevén necesidades futuras respecto de la Antecedentes
de personal preparacién y habilidad de los colaboradores.
Adminis- La capacitacidn es la formacién del desarrollo de capacidades nuevas, mientras que
37 tracién de el entrenamiento es la mejora de capacidades ya en ejercicio. La formacién y el en- Antecedent
. . . . S ntecedentes
Recursos trenamiento comparten los objetivos de mejorar las capacidades, los conocimientos
Humanos y las actitudes y aptitudes de las personas.
Learning Los sistemas de gestién de aprendizaje o Learning Management System son progra-
Management  mas para la creacién, gestién y distribucién de actividades formativas que facilitan
38 System Us- los entornos de ensefianza-aprendizaje mediante la integracién de materiales diddc- Antecedent
. . . N . . . ntecedentes
age on High-  ticos y herramientas para la comunicacién, colaboracién y gestién educativa.
er Education
Institutions
Adiestramien-  La capacitacién da al empleado la preparacién tedrica que requerird para desempe-
40 todel personal  fiar su puesto con eficacia. La capacitacién motiva al personal para trabajar mejor. Antecedentes
Capacitacién ~ Considera que el enfoque de relaciones humanas ve el conocimiento y el orgullo
41 de costos y de los colaboradores de linea como el mayor recurso para controlar y mejorar la Antecedentes

gestion calidad y la productividad.

FueNTE: Elaboracién propia.

No podemos dejar de mencionar a uno de los autores mds reconocidos y admirados en el drea
de la administracién de empresas y recursos humanos tanto en Brasil, como en Latinoamérica, Chia-
venato (1995), quien define la capacitacién como la formacién del desarrollo de capacidades nuevas,
mientras que el entrenamiento es la mejora de capacidades ya en ejercicio. La formacién y el entrenamiento
comparten los objetivos de mejorar las capacidades, los conocimientos y las actitudes y aptitudes de

las personas. En palabras de Reyes (2005), la capacitacién da al colaborador la preparacién teérica que



requerird para desempefiar su puesto con toda eficacia. Ademds, es
una de las funciones clave de la administracién y del desarrollo de
personal en las organizaciones, por lo que debe integrarse al resto
de las funciones de un sistema. Es un proceso que se relaciona con
el mejoramiento y crecimiento de las aptitudes de los individuos y
de los grupos dentro de una organizacién.

En el trabajo, la capacitacién es la formacién y actualizacién
permanente que proporcionan las empresas a sus trabajadores con
base en los requerimientos detectados, por nivel de ocupacién, con la
finalidad de desarrollar conocimientos, habilidades y actitudes en
el personal a fin de mejorar su desempeno.

El proceso de capacitacién es un tema recurrente dentro de las
organizaciones, pues al estar regulado por la Secretaria del Trabajo
y Previsién Social, es necesario cumplir la obligacién de la capaci-
tacién. En los ultimos afios, a la capacitacién se le ha concebido
como un proceso de formacién en el 4mbito profesional, pues be-
neficia a las organizaciones al lograr que los colaboradores actiien

asertivamente dentro de su 4rea.

Foro: Adobe Stock.



Es importante destacar que todos los planes y programas de
capacitacién deben estar registrados, regulados y verificados, a fin
de dejar constancia de que los cursos impartidos fueron implemen-
tados para desarrollo del personal y, con ello, cubrir la obligacién de

la capacitacién y el adiestramiento.

En los diltimos anos a la capacitacion se le ha concebido

como un proceso de formacion

Tendencias
La visién de las 1Es en las modalidades en linea y a distancia serdn
herramientas fundamentales para los LMS, para dar respuesta a la
creciente demanda de acceso al conocimiento que constituye un
bien publico. Entre sus propésitos se encuentra establecer una re-
lacién mds directa entre la ensefianza, la investigacién y la sociedad.
Cada vez mds empresas desarrollan contenidos, aplicaciones mévi-
les, plataformas de gestién y servicios remotos que permiten acercar ser-

vicios educativos y de capacitacién a mds personas. Cada ano, el Foro

IMAGEN: Adobe Stock.

Econémico Mundial publica el
Indice de Competitividad Glo-
bal. La competitividad se ha
medido entre paises desde 1979
y se define como el conjunto de
instituciones, politicas y facto-
res que determinan el nivel de
productividad de un pais. En
el informe de 2019 (Schwab,
2019), México ocupé el puesto
48 del ranking de competitivi-
dad mundial de los 141 paises

que se analizaron, con 64.95
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puntos, que representaron mds del 98% del producto interno bru-

to mundial.

Las organizaciones deben anticipar la integracién tecnoldgica e
implementar politicas sociales complementarias que apoyen a las
poblaciones por medio de la cuarta Revolucién Industrial. El infor-
me muestra varias economias con una fuerte capacidad de innova-
cién, como Corea del Sur, Japén y Francia, y el aumento de la ca-
pacidad en lugares como China, India y Brasil, que deben mejorar
su base de talento y el funcionamiento de sus mercados laborales.

Al respecto, México muestra una adopcién de TiC favorable
al desarrollo econémico, pues ocupa el lugar 76; mientras que el
Caribe y Trinidad y Tobago las adoptan mejor, al ocupar el puesto
72 del comparativo; la asidtica Reptblica de Kirguistdn estd en el
lugar 73 y el medio oriental Jordania en el 75 del comparativo. Se
advierte que la adopcién de nuevas tecnologias facilita la difusién
de informacién especifica y favorece la comunicacién, la transpa-

rencia y el desarrollo de varios sectores.

Forto: Adobe Stock.



Foro: Adobe Stock.

Para su medicién, se tomaron en cuenta va-
riables de infraestructura de telecomunicaciones
disponible en el pais con el nimero de suscrip-
ciones de telefonfa mévil celular, con el nimero
de contratos de banda ancha con proveedores y
los contratos andlogos y de fibra éptica de acceso
a internet y los usuarios de internet. Cuatro de
los cinco paises mds avanzados en la adopcién
de nuevas tecnologfas de la informacién son del
continente asidtico. El primer lugar lo ocupa la
Republica de Corea, seguida de Hong Kong,
Japén, Singapur y Suecia (Schwab, 2019).

Conclusiones

Hoy la animacién se utiliza como una tecnolo-
gfa multimedia con gran potencial educativo, que va
mucho mds alld de sélo crear figuras, ya que
puede promover una mejor comprensién en com-
paracién con un formato de presentacién verbal
tradicional. En este sentido, el crecimiento de
las organizaciones ha sido exitoso en las dltimas
décadas gracias a que la poblacién ha requerido
nuevas alternativas que resuelvan la creciente de-
manda de servicios; estas nuevas posibilidades que
se han incluido en el sector productivo favorecen
a las organizaciones, que cada dia se preocupan
por encontrar nuevas y mejores opciones de TIC
para adoptarlas como instrumentos de apoyo de
las funciones operativas, normativas y directivas

de las empresas privadas y del sector publico.



La capacitacién motiva al personal a desempefarse mejor y es una de
las funciones clave de la administracién y del desarrollo de personal
en las organizaciones; por consiguiente, debe operar de manera inte-
grada al resto de las funciones administrativas. Por ello, son cada vez
mds las empresas que desarrollan contenidos, aplicaciones méviles,
plataformas de gestién y servicios remotos que permiten acercar

servicios educativos y de capacitacién a mds personas.

La capacitacion motiva al personal

a desemperiarse mejor

En México, al igual que en la mayoria de los paises del mun-
do, el desarrollo tecnolégico ha avanzado tan radicalmente, que ha
logrado que la vida social, politica y econémica a nivel mundial
cambie. Las nuevas tecnologfas de la comunicacién no nos condu-
cen a un sistema econémico y social distinto; al contrario, sirven
para afianzar la implantacién de una nueva etapa, la globalizacién,
del mismo sistema econémico, el capitalismo (Sotomayor y Soto-
mayor, 2001).

N | | - f ._I” ) 1

IMAGEN: Adobe Stock.
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Foto: Adobe Stock.

Las organizaciones que
utilicen EVA para sus programas
de capacitacién en su modali-
dad de ensefianza a distancia,
presencial o mixta, requerirdn
elementos organizativos  del
aprendizaje en relacién con ins-
tructores, participantes, admi-
nistrativos y el espacio idéneo
donde se lleva a cabo la expe-

riencia de aprendizaje.

El uso de los medios di-
gitales se ha convertido en un
elemento cotidiano en la vida; por ello, es importante que los tutores utilicen dichas herramientas para
apoyar su prdctica educativa y aumentar la simpatia e interés de los participantes (Susskind, 2008).

En las empresas mexicanas la capacitacién, segtiin Reyes (2005), da al colaborador la preparacién
tedrica que requerird para desempenar su puesto con toda eficacia. La capacitacién motiva al personal
para trabajar mejor y el personal muestra interés por su trabajo. Asimismo, es una de las funciones cla-
ve de la administracién y desarrollo del personal en las organizaciones y, por consiguiente, debe operar

de manera integrada con el resto de las funciones de un sistema.

Reflexiones

La revisién del estado del arte permitié determinar una mayor orientacién del uso de la animacién
digital en la capacitacién en linea; se logré seleccionar las categorias de busqueda, revisar las lecturas de
las temdticas, los contextos y las caracteristicas por el tipo de material. Uno de los principales esfuerzos
del presente articulo fue la elaboracién de las matrices de apoyo, la bibliogrdfica y la analitica de con-
tenidos, donde se recopilé el registro de todo el material consultado y el hecho de que se logré analizar

el criterio de la seleccién de las categorias para cumplir con la investigacién.
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