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RESUMEN. El desarrollo de competencias se cuestiona constantemente en el proceso educativo
por su naturaleza subjetiva. Por este motivo, el docente modifica el ambiente de aprendizaje
unidireccional de instruccidn directa a un ambiente de construccién de conocimiento.
El presente documento analiza la aplicacién del Modelo 4MAT en la asignatura Tecnologias de la
Informacién de la Licenciatura en Administracién de Empresas, en modalidad virtual, como
complemento de la metodologia pedagdgica de la Universidad Virtual dénde se lleva a cabo la
investigacién. Se realiza un andlisis cuantitativo a través de la aplicacién de una encuesta via
lataforma Blackboard para la recoleccién de datos y procesamiento de la informacién en SPSS
tatistics 28.0.
Como resultado se comprueba que la propuesta favorece la adquisicién y fortalecimiento de
conocimientos, ya que el Modelo 4MAT al involucrar la totalidad de estilos de aprendizaje,
taxonomias pedagdgicas y actividades subjetivas, de una manera sistematizada, propicia la formacién
integral de los estudiantes.

ABSTRACT. The development of skills is constantly questioned in educational processes due to its
subjective nature. For this reason, the teacher modifies the unidirectional learning environment of
direct instruction to an environment of knowledge construction.

This document analyzes the application of the 4MAT Model in the course Information Technologies
of the Bachelor of Business Administration in virtual mode, as a complement to the pedagogical
methodology of the Universidad Virtual where the research is carried out. A quantitative anaﬁysis is
carried out through the application of a survey via Blackboard for data collection and information
processing in SPS% Statistics 28.0.

As a result, it is verified that the proposal favors the gain and strengthening of knowledge, since the
4MAT Model, by involving all learning styles, pedagogical taxonomies and subjective activities in a
systematized way, promotes the comprehensive preparation of students.
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aprendizaje, Metodologia de ensehanza.
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1. Introduccién

Los procesos formativos que demanda el siglo XXI en Nivel Superior, son modelos con base a
competencias en donde el estudiante debe desarrollar habilidades y actitudes, asi como adquirir conocimiento
dentro de un proceso de ensehanza aprendizaje, lo cual lo preparard para una sociedad que demanda
egresados criticos y reflexivos ante las situaciones que se le presenten no solo en su vida laboral, sino también
en su vida personal y ante un contexto de transformacién social. Esto puede ser posible con metodologias que
encaminen al estudiante a un aprendizaje vivencial, en donde el docente en su rol de facilitador promueva de
manera inclusiva todos los estilos de aprendizaje en un proceso formativo acompafado de estrategias
pedagdgicas que faciliten el aprendizaje significativo.
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El Modelo 4MAT, es una metodologia que ademas de promover los estilos de aprendizaje, involucra la
hemisfericidad cerebral a través de cuatro cuadrantes, divididas a su vez en 2 modos, uno correspondiente al
hemisferio derecho y otro al hemisferio izquierdo, lo cual nos dan un total de 8 momentos (octantes) que
conforman un ciclo de aprendizaje en el cual el estudiante debe pasar por cada uno de ellos para lograr un
aprendizaje significativo.

Por su parte, la funcién del docente tiene un gran impacto en cada uno de estos cuadrantes ya que en un
primer momento asume un rol de facilitador, promoviendo la motivacién para lograr un interés en el alumno
por lo que va a aprender; en un segundo momento su rol es de instructor para transmitir conocimiento; en un
tercer momento el rol del docente es el de entrenador en el que impulsa el desarrollo de habilidades y por
Gltimo, en un cuarto momento su rol es de mentor o tutor impactando los valores y actitudes de sus estudiantes.
Ademas dentro del proceso de construccién de un ciclo de aprendizaje, el Modelo 4MAT favorece la inclusién
de otras metodologias, por lo cual no se contrapone con el quehacer docente, sino que llega a complementarlo
y fortalecerlo.

En este articulo se presenta la aplicacién del Modelo 4MAT en la asignatura Tecnologias de la
Informacién, de Nivel Superior en modalidad virtual como complemento de la metodologia Explora, Conoce,
Relaciona y Aplica (ECRA) que lleva a cabo la Universidad Virtual CNCI, con la intencién de medir su impacto
en el desarrollo de competencias.

Planteamiento del problema

Dentro del proceso de mejora continua la Universidad Virtual CNCI, desde su apertura en 2010, ha
pasado por una serie de adaptaciones y mejoras a través de los afios, buscando siempre impactar
significativamente en los aprendizajes de sus estudiantes, con procesos innovadores mediados por herramientas
digitales e inmersivas. Para ello cuenta con un equipo de innovacién educativa, docentes expertos en
contenidos y desarrolladores instruccionales, los cuales trabajando de manera conjunta se encuentran en
constante andlisis de las necesidades en el proceso formativo, desarrollo de materiales complementarios, disefio
y/o redisefio de los contenidos de los cursos y actividades de aprendizaje, implementacién de estrategias y
evaluacién del proceso ensefianza aprendizaje, buscando impactar de manera favorable la calidad educativa.

La metodologia institucional Explora, Conoce, Relaciona y Aplica conocida por sus siglas como
metodologia ECRA, se localiza en el contenido de las asignaturas que oferta la institucién en sus diferentes
niveles educativos (Medio Superior, Superior y Maestria). La seccién “Explora” introduce el tema, es dénde se
reflexionan los conocimientos previos y se presenta una breve resefia de lo que se espera que el estudiante
aprenda; en la seccién “Conoce”, se desarrolla el contenido tematico del curso; la seccién “Relaciona”,
promueve el aprendizaje significativo por medio de la reflexién y la relacién del conocimiento aprendido y la
seccién “Aplica”, contiene las actividades formativas y autoevaluaciones.

Sin embargo, se han detectado problematicas en comin a través de los diferentes espacios de intercambio
de experiencias docentes, una de ellas es la falta de lectura del contenido del curso por parte de los estudiantes,
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lo cual ocasiona que la metodologia no sea del todo efectiva ya que el estudiante se enfoca solo en la
realizacién de los productos de aprendizaje lo que conlleva a la generacién de aprendizajes aislados y como
bien sabemos, las estrategias did4cticas sin una sistematizacién, terminan siendo solo una buena intencién. Otra
de las problematicas detectadas, es que los alumnos a pesar de pasar por un proceso de induccién antes de
iniciar con sus estudios, recurrentemente redactan de manera incorrecta tanto la introduccién como la
conclusién de sus entregables.

Por lo anterior, se disefaron dos ciclos de aprendizaje con el objetivo de analizar el modelo 4MAT como
complemento de la metodologia institucional, para identificar el logro de los aprendizajes esperados en los
alumnos de la asignatura Tecnologias de la Informacién de Educacién Superior y asi obtener resultados para
identificar si la metodologia ECRA en conjunto el Modelo 4MAT, favorecen el desarrollo de competencias.
Cabe mencionar que el Modelo 4MAT se aplica directamente en las actividades de aprendizaje, siendo uno
de sus cuadrantes el que involucra en su 100% la metodologia Explora, Conoce, Relaciona y Aplica (ECRA) y
otro de sus cuadrantes el que guia a los estudiantes para la correcta redaccién de la introduccién y conclusién
del tema.

2. Revisidn de la literatura

2.1. Educacién Virtual
Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién (TIC) llegaron a modificar los procesos cotidianos de
la sociedad y a posicionarnos en un mundo globalizado en donde la necesidad de adaptacién es inminente ante

los retos del presente siglo, y el impacto en el 4mbito educativo no fue la excepcién. Tal como lo menciona
Carrasco & Baldivieso (2016)

Las TIC ademis de generar “formas de ser” distintas, han logrado cambiar las “formas de estar”,
planteando una forma de entender el conocimiento de manera hermenéutica, pues estaria sumada entre la
tecnologia que lo soporta y las interpretaciones posibles, en una relacién dialéctica con su entorno”. p. 10

Las practicas educativas por su parte, dejaron de ser tradicionales y comenzaron a centrarse en el
pensamiento critico y reflexivo del estudiante, los salones de clase dejaron de ser de instruccién directa para

convertirse en ambientes de aprendizaje y cuando estos son mediados por la tecnologia, adoptan el nombre de
Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA). Segin Mikropoulos & Natsis (2011),

Un Entorno Virtual de Aprendizaje puede definirse como un entorno virtual que se basa en un determinado
modelo pedagdgico, incorpora o implica uno o maés objetivos didacticos, proporciona a los usuarios
experiencias que de otro modo no podrian experimentar en el mundo fisico y redunda en resultados de
aprendizaje especificos. p. 770

Otra caracteristica que se debe mencionar de los Entonos Virtuales de Aprendizaje es una interfaz flexible,
permitiendo al estudiante ser el gestor de su propio aprendizaje, organizando asi su tiempo de estudio y lo
principal, es que lo puede hacer desde cualquier lugar siempre y cuando cuente con un dispositivo mévil y
conexién a Internet, favoreciendo el desarrollo de las competencias necesarias para la sociedad del
conocimiento ya que los estudiantes estin adaptando sus necesidades educativas a modelos pedagdgicos
mediados por la tecnologia.

2.2. Modelo 4AMAT

La principal base del Modelo 4MAT, es debido a que el ser humano aprende y se desarrolla a través de
adaptaciones personales y continuas a medida que construye significado en su vida. Es por ello que, el modelo
propuesto por Bernice McCarty en 1985 se deriva del trabajo de John Dewey, Carl Jung, David Kolb y otros
investigadores que han inspirado las bases de este modelo con respecto a la naturaleza del aprendizaje.
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McCarty (2018) menciona que una de las principales bases de su modelo es la teoria de Jonh Dewey ya
que

En 1933, Dewey publicé How We Think. Este libro describe su método de cinco pasos para pensar que
involucré: (1) reflexionar sobre un problema, (2) establecer los limites o caracteristicas del problema en
términos precisos, (3) probar posibles soluciones y postular una amplia gama de hipétesis, (4) considerar
los posibles resultados y actuar sobre estas consideraciones, y (5) aceptacién o rechazo de las soluciones.

p.- 9
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Estos cinco pasos propuestos por Dewey que utiliza para sistematizar un método, son los cinco Gltimos
pasos de los 8 que contiene el ciclo de aprendizaje del Modelo 4MAT ya que estos pasos fueron propuestos
para sistematizar un método y para trabajar con cada experiencia que va adquiriendo el ser humano. La
pedagogia de Dewey une la mente y el cuerpo del aprendiz a través de un método de pensar y hacer.

Por otra parte, McCarty complementd estos cinco pasos proponiendo los primeros 3 de ellos los cuales
considerd clave en el disefio instruccional: una conexién conceptual con las experiencias directas de los
estudiantes, un anlisis de esa conexién y luego visualizado por los estudiantes personalmente. Los primeros
tres pasos del modelo 4MAT guian al estudiante a una reflexién motivada con experiencias sentidas que
conecten directamente el aprendizaje conceptual, a su vida.

Otra teoria que surge como base del modelo 4MAT, es la teoria del aprendizaje experiencial de David Kolb,
también basada en una visién ampliada de la capacidad intelectual humana que implica probar ideas en la
experiencia real. De acuerdo a Kolb (1984, como se cité en McCarty, 2018), “el aprendizaje humano y el
desarrollo personal son procesos sinénimos que involucran la integracién continua de un conjunto distinto de
sistemas independientes que dan sentido a las circunstancias de la vida”. p.10.

La esencia de la teoria de Kolb es la conviccién de que el aprendizaje es un proceso que se repite
continuamente de como percibimos la realidad y como procesamos la informacién, por lo que el individuo se
encuentra en un proceso de aprendizaje constante que involucra los sentimientos o sensaciones, la observacién
reflexiva, la conceptualizacién y la experimentacién, teniendo asi 4 modos diferentes de aprendizaje:
experiencia concreta, observacién reflexiva, conceptual abstracto y experimentacién activa, tal como se
muestra en el siguiente diagrama:

Experiencia Concreta
1mnmmenm]

Estilo 4 Estilo 1

Experimentacién Activa Observacién Reflexiva
(accidn) acin

. -

Percepcion de la realidad

Estilo 3 Estilo 2

Conceptual Abstracto
(pensamientosideas)

Figura 1. Dimensiones de estilos de aprendizaje de Kolb. Fuente: Elaboracién propia a partir de Kolb (1984, citado en McCarty 2018).

Estas dimensiones, conforman los cuatro estilos de aprendizaje: en el estilo ndmero uno, se encuentran las
personas que perciben la realidad con experiencias concretas y procesan la informacidén a través de la
observacién reflexiva; en el estilo ndmero dos, se encuentran las personas que perciben la realidad a través de
conceptos abstractos y procesan la informacién a través de la observacién reflexiva; en el estilo ndmero tres,
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se encuentran las personas que perciben la realidad a través de conceptos abstractos y procesan la informacién
a través de la experimentacidn y en el estilo nimero cuatro que perciben la realidad con experiencias concretas
y procesan la informacién a través de la experimentacién.

Segin Kolb (1984, citado en McCarty 2018),“Los individuos amplian sus procesos de aprendizaje y
adaptacién mediante el ejercicio de estos cuatro modos". p. 10. Por lo tanto podemos mencionar que, todas las
personas somos una combinacién de estos 4 estilos de aprendizaje, teniendo un estilo predominante sobre los
otros.

McCarthy toma los cuatro pardmetros de la teoria del aprendizaje experiencial de Kolb y los incluye en su
ciclo de aprendizaje como estilos de aprendizaje: tipo uno, dos, tres y cuatro de alumnos, siendo estos la base

tedrica del Modelo 4MAT.

Estilo 1. Aprenden a través de escuchar y compartir ideas, por lo tanto las interacciones personales y las
emociones se encuentran de por medio, son personas imaginativas que se buscan el compromiso mostrando
siempre interés por los demas. La manera en la que resuelven los problemas es reflexionando por si mismos y
después compartiendo con otras personas.

Estilo 2. Aprenden leyendo y haciendo investigaciones, por lo tanto su estilo es un poco mas individualista
ya que buscan alcanzar metas y efectividad personal, son perfeccionistas, objetivos, crean estructuras y
enfrentan los problemas con raciocinio y légica.

Estilo 3. Aprenden probando teorfas, por lo tanto son pragméticos, los caracteriza el sentido comdn,
experimentan, crean culturas sélidas y productivas, se encuentran abiertos a los conflictos, son concretos,
planeadores y resuelven los problemas actuando.

Estilo 4. Aprenden por medio de practica-error, son flexibles y adaptables, sobresalen en situaciones
cambiantes, corren riesgos, son informales, motivan a los demis a pensar por si mismos, tienen apertura hacia
nuevas ideas, son auténticos y solucionan los problemas intuyendo nuevas posibilidades.

Ademas, identificé las formas especificas en que el cerebro humano se ocupa de diferentes tipos de
informacién y enlista algunas diferencias de los hemisferios cerebrales:

Hemisferio izquierdo Hemisferio derecho (Ldgico)
(Analitico)
verbal no verbal
digital visual-espacial
secuencial simultaneo
racional analogico
convergente divergente
deductivo metafdrico
realista imaginativo
dirigido tacito
explicito libre
objetivo subjetivo
sucesivo aleatorio
abstracto concrete
pensamiento lento experiencial
en el balcén en el campo

Tabla 1. Funciones de los hemisferios cerebrales. Fuente: Elaboracién propia a partir de McCarty (2018).

De esa manera al conjuntar las teorfas base del modelo, McCarty desarrolla la propuesta de un ciclo de

aprendizaje el cual llama Modelo 4MAT:
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Figura 2. Ciclo de aprendizaje de McCarty. Fuente: Elaboracién propia a partir de McCarty 2018.

Cuadrante | a la derecha: su objetivo es conectar al estudiante a una bdsqueda de conocimientos y
experiencias previas en el que se busca un didlogo grupal con la intencién de fomentar el aprendizaje
colaborativo. Por su parte el docente, en su rol de motivador promueve la diversificacién de ideas, el didlogo
y la participacién. Cuadrante | a la izquierda: su objetivo es examinar la experiencia para agregar procesos de
juicio a las percepciones del paso anterior. El docente debe fomentar la reflexién sobre el nivel actual de
conocimiento que posee cada uno de sus estudiantes. En el cuadrante uno (derecho e izquierdo) el objetivo
es el compromiso y es donde las creencias y opiniones empiezan a convertirse en las bases para el pensamiento
futuro y la construccién de teorfas.

Cuadrante 2 a la derecha: su objetivo es integrar las experiencias personales en la comprensién conceptual
para crear un contexto del conocimiento existente para preparatlo para su validacién. La creacién de imagenes
es fundamental en este paso ya que dan significado al conocimiento. Cuadrante 2 a la izquierda: su objetivo
es definir teorias y conceptos donde se involucra a los estudiantes en el pensamiento objetivo. En este paso se
hace énfasis en el anélisis de conceptos, hechos, generalizaciones y teorias verificables. El papel del docente
es el de una clase tradicional en donde se presenta informacidn y experiencia de forma completa y sistematica.

Cuadrante 3 a la izquierda: su objetivo es trabajar conceptos definidos. En este cuadrante el estudiante
comienza a tomar la iniciativa para aplicar lo que se ha ensefiado y a encontrar sentido a su conocimiento y
experiencia previa. El docente toma el rol de asesor y ayuda a los estudiantes a perfeccionar su capacidad para
encontrar aplicaciones de sus ideas. Cuadrante 3 a la derecha: en este paso el alumno pone a prueba los limites
y contradicciones de su comprensién, su objetivo es que el estudiante agregue algo de si mismos a lo aprendido.
El rol del docente en este cuadrante es desarrollador de habilidades, por lo que debe animar a los estudiantes
a llevar la aplicacién de las ideas aprendidas a mas niveles sofisticados y personales y encuentre aplicaciones
a lo aprendido.

Cuadrante 4 a la izquierda: su objetivo es que el alumno evalée la utilidad y la aplicacién de lo aprendido,
por lo que requiere que el alumno examine criticamente el lugar del conocimiento y experiencia recién
adquiridos en su visién del mundo existente. El papel del docente es guiar el refinamiento del antiguo esquema
y fomentar la intuicién para generar una perspectiva mas completa. Cuadrante 4 a la derecha: en este paso se
busca la integracidn, la celebracién y el cierre. Se busca que el alumno regrese al lugar donde comenzé e
integre la experiencia de aprendizaje en un mundo ligeramente diferente. Su objetivo es hacerlo por ellos
mismos y compartir lo que hacen con los demas.

2.3. Aplicaciones del Modelo 4AMAT

McCarty (2018) menciona en su guia de investigacién del Modelo 4MAT 2018, una serie de
investigaciones de manera cronoldgica, siendo la primera de la autora Benezra, Susan Horner realizada en el
afio 1985 y lleva por titulo: Adaptaciones del estilo de aprendizaje 4MAT de Bernice McCarthy en las ciencias
biolégicas de la escuela secundaria. El objetivo de esta investigacién era identificar los logros previos y
posteriores a la aplicacién del Modelo 4MAT en la asignatura de Biologia nivel secundaria en el condado de
St. Louis, Missouri, Estados Unidos.
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La dltima investigacién que documenta McCarty (2018) en esta guia, es de la autoria de Ponongnimit
Phonogphinyo, la cual lleva por titulo: Los efectos del modelo de aprendizaje 4AMAT complementado con el
mapa conceptual sobre el rendimiento y actitudes hacia el aprendizaje de los estudiantes de docencia sobre la
filosofia de la economia de la suficiencia. El objetivo de esta investigacién es estudiar y comparar el logro de
la filosofia de la economia de suficiencia y la actitud hacia el aprendizaje de los futuros profesores antes y
después de la aplicacién del Modelo 4MAT en la Facultad de Educacién, Universidad UdonThani Rajabhat,

Tailandia.

A pesar de que la aplicacién del Modelo 4MAT se ha investigado por mas de 3 décadas, se encuentran
muy pocas publicaciones de este en México. Ramirez (2010), publicé el articulo Aplicacién del sistema 4MAT
en la ensefnanza de la fisica a nivel universitario, en dénde se muestran los resultados de la aplicacién del test
de estilos de aprendizaje y estrategias orientadas a los 4 estilos de aprendizaje de McCarty para la ensefianza
de la fisica, obteniendo como resultado que los estudiantes muestran una comodidad al trabajar actividades
relacionadas con su estilo de aprendizaje y avance significativo en la comprensién de conceptos.

Por otra parte, Conde (2017) realiza su tesis doctoral que lleva por nombre Aplicacién del ciclo 4AMAT
para facilitar la gestién del conocimiento del conocimiento en equipos de trabajo. Siendo su objetivo de
investigacidén facilitar la gestién del conocimiento en sus tres dimensiones (creacidn, transferencia y
almacenamiento) aplicando el Modelo 4MAT.

Sin embargo la aplicacién del Modelo 4MAT no solo se ha utilizado en investigaciones de instituciones
educativas de diferentes niveles, en donde se estudie el proceso ensefanza-aprendizaje de los estudiantes, sino
también en el area de Formacién Docente, tal como lo menciona Rasilla, Cabellero & Juarez (2018) en su
articulo Formacién docente con visién multidisciplinaria donde utilizan el Modelo 4MAT para el desarrollo de
competencias docentes en el Estado de Oaxaca, México.

2.4. Diseno de ciclos de aprendizaje

La presente propuesta toma como base el Modelo 4MAT, complementando la metodologia Explora,
Conoce, Relaciona y Aplica (ECRA) para analizar el impacto en el desarrollo de competencias en estudiantes
de Nivel Superior que cursan el Médulo 7 de la asignatura Tecnologias de la informacién.

Para el correcto disefio de los ciclos de aprendizaje, la Universidad Virtual CNCI gestiond la capacitacién
de un grupo de docentes que a través del Curso-Taller Aprendizaje Vivencial, impartido por el PhD. Alberto
Isaac Gasteld Martinez, instructor certificado por la compafia About Learning, Gnico organismo certificador
del Modelo 4MAT, fundado por Bernice McCarty. Como producto del mismo, se obtuvieron estos dos ciclos
de aprendizaje ya que en el transcurso de la capacitacidn se disenaron, evaluaron y retroalimentaron los ciclos,
atendiendo las 4reas de oportunidad hasta ser aprobados.

Ciclo de aprendizaje “INFORMACION®

Publicar las 3 infografias con mayor puntuacion en las redes Retato donde se remonta al alumno a los 80°'s v se solicita
sociales de la UV CNCI. Solicitar a los alumnos la comeccitn que reflexionen la manera en |a que realizaban bisqueda de
de sus i ¥ con lo que Informacién conflable en sus visitas a las bibliotecas y como
an los trabajos de sus compafieros. buscamos la informacidn hoy en dia.

Alumnos mencres de 30 afios, deberdn dialogar con alguncs

integrantes de la familia del tema.

Compartir la infografia a través de |a seccidn Integrar Conectar
“Debate” para que todo el grupo pueda Mapa conceptual de la evolucién de los
observarla. Evaluar y retroalimentar la infografia Sisternas de Informacion.
o podcast de 3 compafieros (se asignard una
ribrica para su evaluacian), 4 1
Refinar \ D D Examinar
]
D D,
3 11 2 Imagen
Elaborar una infografia en donde se detalle ) | Veer pelicula *LA red social” (Facebook) |
LComo buscar informacitn confiable en
Intemat? Definir
(Grabar videos cortos (1 por semana-semana 1y 2) donde el

Listado de ejercicios de bu de i ' docente-tutor, explica los temas de la semana o solicitar la
‘en buscadores académicos, Bases de Datos Universitarias y lectura de las sesiones 1-10.
Bibliotecas Vituales,

Figura 3. Primer ciclo de aprendizaje disefiado para la asignatura Tecnologias de la informacién. Fuente: Elaboracién propia.
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Cuadrante |, hemisferio derecho, Conectar: Como primera actividad, se le solicité al estudiante una
reflexién de la basqueda de informacién en los afios ochentas en sus visitas a las bibliotecas y cémo es la
bdsqueda de informacién en la actualidad. Se propone una actividad subjetiva correspondiente al hemisferio
derecho del cerebro y que logre conectar al estudiante con sus saberes previos. Cuadrante 1, hemisferio
izquierdo, Examinar: Como segunda actividad se solicita al estudiante que plasme en un mapa mental todas
estas ideas que se le vinieron en mente. El mapa mental como estrategia pedagdgica, simula la funcién neuronal
y logra que el aprendizaje sea significativo al asignar colores a las ramificaciones, incluir conceptos clave e
imigenes. Se propone una actividad objetiva caracteristica del hemisferio izquierdo y que ademas el alumno
pueda seguir recordando més informacién relacionada con el tema. La actividad 1 correspondiente al octante
conectar, requiere el didlogo, por lo que se solicité a los estudiantes que realizaran esta practica con sus
familiares para fomentar el aprendizaje colaborativo.

Cuadrante 2, hemisferio derecho, Imagen: Como tercera actividad se propone ver la pelicula la red social,
para que el estudiante pueda almacenar imigenes de lo que estd préximo a aprender. Esta actividad
corresponde al hemisferio derecho, por lo tanto es subjetiva. Cuadrante 2, hemisferio izquierdo, Definir: Como
cuarta actividad se solicitd al alumno dar lectura a las sesiones correspondientes de la semana (metodologia
ECRA) ya que en este paso es necesario el aprendizaje conceptual para continuar con su proceso formativo.
Por ser un octante de hemisferio izquierdo, la actividad es objetiva a través de la instruccién directa del
docente.
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Cuadrante 3, hemisferio izquierdo, Practicar: En la quinta actividad, se le pide al alumno realizar una serie
de practicas y recorridos por sitios de informacién confiable, entre ellos bibliotecas y bases de datos
universitarias, no sin antes compartir el paso a paso de una de estas visitas a una biblioteca digital. Por ser una
actividad correspondiente al hemisferio izquierdo, se realiza una actividad objetiva. Cuadrante 3, hemisferio
derecho, Extender: En la sexta actividad y con lo aprendido hasta el momento, el alumno debe realizar una
infografia del tema: bdsqueda de informacién confiable.

Cuadrante 4, hemisferio izquierdo, Refinar: En el séptimo octante se solicita que compartan su infografia
en un foro de discusién y retroalimenten a dos de sus companeros (el anterior y posterior a su publicacién).
En esta actividad se promueve el aprendizaje colaborativo, la autoevaluacién de su infografia al observar sus
areas de oportunidad y la coevaluacién a través de una rdbrica donde evaluardn a sus dos compafieros.
Cuadrante 4, hemisferio derecho, Integrar: Por dltimo, se comparten las 3 infografias con mayor puntuacién
en las redes sociales de la Universidad Virtual CNCI, con la intencién de que llegue a toda la comunidad
educativa y puedan aplicar lo compartido al momento de realizar sus productos esperados.

Ciclo de aprendizaje “RED”

£ Como aimacenas los documentos personales importantes
en tu casas? ;Cuentas con un portafolio que simula ser un
pequefio archivero o no tienes un lugar especifico donde

Grabar un video en donde se exponga |a propuesia de conservarlos? Si a nivel personal contamos con una serie de
topolegia, tomandoe en cuenta la refroalimentacién de sus documentos como actas de nacimiento, CURF, certificados de
compafernos. estudio, entre ofros
Compartir la propuesta de topologia a trawés de
la seccién *Debate” para que todo el grupo Integrar Conectar Responder preguntas relacionadas con los ‘
pueda observarla, Evaluar y retroalimentar la BITCOINS
propuesta de 3 compafieros (se asignard una
ribrica para su evaluacidn). 4 1 Examina

Refinar L DI xaminar

D D, escribir una definicién de cada una de ellas
3 [N 2 segun su percepcion.
Imagen *—r—m—m—m———m—mom—

Observar una imagen de conexiones de red y J

Propuesta de lopologia de red para una PYME,
inchuyends los S Adminletrath
Empresariales (SAE) o Sistema de planificaciin de
recurses empresariales{ERP) .

Definir

Grabar videos cortos (1 por semana-semana 3 y 4) donde el
docente-tutor, explica los temas de la semana o solicitar la
lectura de las sesiones 11-20.

Caso practico donde se de solucidn a un problema de )
topologia de red en donde el flujo de informacidn no es
efectivo.

Figura 4. Segundo ciclo de aprendizaje disefiado para la asignatura Tecnologias de la informacién. Fuente: Elaboracién propia.

Cuadrante |, hemisferio derecho, Conectar: Al igual que el ciclo 1, en esta actividad de pretende conectar
al estudiante con su conocimiento o experiencias previas al preguntarle {Cémo almacenas los documentos
personales importantes en tu casa? {Cuentas con un portafolio que simule ser un archivero o no cuentas con
un espacio especifico para almacenarlos? Y se solicité que todo lo que vino a su mente, le dieran formalidad y
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lo incluyeran como introduccién en su producto esperado. Cuadrante 1, hemisferio izquierdo, Examinar:
Como el primer cuadrante busca fomentar el nivel actual de conocimiento, se plantearon una serie de
preguntas diagndsticas referentes al tema bitcoins ya que mas delante aprenderan los conceptos relacionados
con el comercio electrénico.

Cuadrante 2, hemisferio derecho, Imagen: Como inicio del cuadrante 2 y tratando de simbolizar y generar
una relacién imagen-informacidn, se pide al estudiante observar detenidamente la imagen propuesta y definir
Unicamente con su perspectiva lo que es conexién de red LAN, MAN y WAN. Cuadrante 2, hemisferio
izquierdo, Definir: Como cuarta actividad se realizaron videos cortos en donde el docente hace un recorrido
de los temas propuestos en la semana (metodologia ECRA) y hace hincapié en los conceptos que debe tener
presentes para continuar con su proceso formativo, ademas de invitarlos a dar lectura detallada a cada una de
las sesiones de clase correspondientes a la semana del curso.

Cuadrante 3, hemisferio izquierdo, Practicar: Este modelo suele ser muy flexible e inclusivo en este
cuadrante ya que el cuadrante 3 es el indicado para incluir metodologias activas como Aprendizaje Basado en
Problemas o Proyectos, para que el estudiante pueda practicar lo aprendido en contextos reales. Por lo que en
esta actividad se les compartié una lectura referente a un caso con una problematica de topologias de red y el
estudiante tenia que hacer propuestas para dar solucién a lo planteado. Cuadrante 3, hemisferio derecho,
Extender: en esta actividad se posiciona al estudiante como el responsable del 4rea de sistemas de una Pequefia
y Mediana Empresa (PyME) en donde los procesos administrativos se realizan de manera fisica, por lo que se
le contrata para disefiar un sistema de red y la inclusién de un sistema computacional para poder automatizar
y eficientar los procesos.

Cuadrante 4, hemisferio izquierdo, Refinar: En este paso, el alumno deberd compartir su propuesta en un
foro colaborativo para que sus compaferos puedan analizarla, evaluarla con una rdbrica y retroalimentarla.
Cuadrante 4, hemisferio derecho, Integrar: al leer la retroalimentacién de su actividad anterior, el alumno
detecta sus areas de oportunidad y se solicita que las atienda para posterior a ello grabe un video explicando
su propuesta de proyecto final.

2.5. Estrategia didactica

Las asignaturas de la Universidad Virtual CNCI se encuentran divididas en médulos mensuales (4
semanas) y estos a su vez en sesiones clase, las cuales generalmente corresponde una sesién por cada dia habil
de la semana (lunes a viernes), el contenido de estas sesiones incluyen en cada uno de sus apartados la
metodologia Explora, Conoce, Relaciona y Aplica (ECRA), mismas que a través de su lectura y la realizacién
de las actividades de aprendizaje por parte del estudiante, lo encaminan al logro de los aprendizajes esperados.

Al finalizar cada semana, se envia un producto de aprendizaje por lo que en total sus entregas y
ponderaciones se conforman de la siguiente manera: Actividad 1 (20%), Actividad 2 (20%), Proyecto modular

(40%) y Proyecto integrador (20%).

Para el disefio de los ciclos de aprendizaje propuestos, se tomd como base el disefio modular, la
metodologia, ponderacién de las actividades de la institucién educativa, los objetivos y competencias de la
asignatura y con ello lograr que el Modelo 4MAT, impacte en el perfil de egreso de los estudiantes de la
asignatura Tecnologias de la Informacién correspondiente al Médulo 7 de la Licenciatura en Administracién
de Empresas.

Antes de iniciar con el disefo del ciclo de aprendizaje, se aplico un test en linea, utilizando la seccién
examen de la plataforma Blackboard, para conocer los estilos de aprendizaje y hemisfericidad cerebral de los
alumnos inscritos en el Médulo 7 de la asignatura Tecnologias de la Informacién de la Licenciatura
Administracién de Empresas. Los test aplicados pertenecen a una metodologia correspondiente a un ciclo
natural constructivista centrado en el aprendizaje para la planeacién curricular y el disefio instruccional
propuestos por McCarty, los cuales cuentan con validacién cientifica del indicador a través del test Briggs-
Meyers personality types.
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Los resultados de estos test se utilizaron solo como diagndstico grupal ya que las actividades propuestas
para cada estilo de aprendizaje y hemisfericidad cerebral se disefiaron en igual proporcién, tomando como base
que todos los seres humanos somos una combinacién de estos 4 estilos, por lo que es importante activar los
estilos de menor predominancia para favorecer el desarrollo de habilidades y aptitudes. Tal como lo mencionan
Reyes, Gonzilez, Mondragén & Rodriguez (2018)

El hecho de que un estilo predomine sobre los otros tres, sélo significa que bajo esa situacién la gente se
siente mas cémoda y con mejor disposicién para aprender y que los alumnos puedan desarrollar la
habilidad de alternar entre los dos hemisferios con técnicas didacticas de ensefianza muy especificas que
le permitan a éste tener éxito escolar y profesional para un verdadero desarrollo de competencias, debemos
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buscar estrategias que se adectien de manera eficiente al sistema educativo actual teniendo en cuenta el
circulo de aprendizaje propuesto por McCarthy y las necesidades del campo laboral al cul se enfrentaran
los alumnos que egresen de dicha institucién.

Posterior a la aplicacién de los test, se disefaron los 2 ciclos de aprendizaje, cuando su disefio fue
aprobado, se realizé la programacién de la plataforma Blackboard, en donde se incluye el contenido del curso,
la bienvenida, la agenda de actividades, avisos semanales a manera de recordatorios de entrega y el apartado
de evaluacién en el que se incluyeron los ciclos, divididos en 4 actividades y 2 foros colaborativos junto con
sus rdbricas y ponderaciones. En el transcurso de estas 4 semanas se dio seguimiento puntual al apartado de
dudas para dar seguimiento particular a cada situacién que se pudiera presentar con la implementacién del
modelo, de igual manera se ingresé a los foros colaborativos para verificar que se estuviera participando
activamente y se siguieran las indicaciones del mismo.

Para el anélisis del impacto de los ciclos de aprendizaje de nuestra poblacién total de 80 estudiantes de la
Licenciatura en Administracién de Empresas, se tomé una muestra aleatoria probabilistica de 67 estudiantes,
tomando como base los resultados de la calculadora en linea Netquest, con una heterogeneidad de 50%, un
margen de error del 5% y un nivel de confianza del 95%. A esta muestra de 67 estudiantes se les aplicé un
cuestionario en linea utilizando el apartado examen de la plataforma institucional Blackboard, con la intencién
de evaluar la confiabilidad del instrumento y de ser confiable, analizar el impacto de cada octante de los ciclos
de aprendizaje.

3. Metodologia

Para la presente investigacién se utilizé una metodologia cuantitativa de alcance descriptivo en la cual se
busca analizar el impacto en el desarrollo de competencias con la aplicacién del modelo 4MAT como
complemento de la metodologia Explora, Conoce, Relaciona y Aplica (ECRA) implementado en la Universidad

Virtual CNCI.

Como primer paso, se identificé el universo y la poblacién muestra que asignaria la Universidad Virtual
CNCI para la realizacién del presente investigacidn, la cual corresponde a los alumnos inscritos en el médulo
7 de la asignatura Tecnologias de la informacién de la Licenciatura en Administracién de Empresas.

Para la recoleccién de la informacién se utilizaron métodos estadisticos a través de un cuestionario de
opcidén mdltiple que considera la escala de Likert con las siguientes opciones de respuesta: 1. Totalmente de
acuerdo, 2. De acuerdo, 3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo, 4. En desacuerdo, 5. Totalmente en desacuerdo.
Los cuestionamientos se centraban en la evaluacién de cada octante del ciclo de aprendizaje y la relacién de
algunas actividades propuestas con su impacto en la elaboracién de la introduccidén y conclusién de sus
entregas.

Para la validacién de la confiabilidad del instrumento (cuestionario), se elaboré una base de datos con las
respuestas obtenidas, se definieron las variables en el software estadistico IBM SPSS Statistics versién 28.0 y

se obtuvo un grado de confiablidad aceptable, por lo que se procedié al anlisis e interpretacién de la
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informacién.

Con respecto a la actividad 1. Al reflexionar acerca del cémo se obtenfa informacién confiable hace
algunas décadas, hizo que obtuviera informacidn previa del tema.

Con respecto a la actividad 1. El obtener informacién previa del tema, me ayudd a obtener
informacién para mejorar el contenido de mi introduccidn.

Con respecto a laactividad 1. El que se incluya en las instrucciones material de apoyo (link, imagen,
herramienta digital) me apoyd para que realizara correctamente la estrategia solicitada (mapa
mental).

Con respecto a la actividad 1. El mapa mental de "la evolucion de la bisqueda de informacion®, me
ayudd a plasmar los conceptos previos que tenia de la asignatura.

Con respecto a la actividad 1. El que propongan una pelicula relacionada con los temas a abordar
en la asignatura, hace que contextualice los temas o los relacione el contenido de la asignatura con
el mundo real.

Con respecto a la actividad 1. El que se brinde informacion adicional en las instrucciones de una
actividad (reflexion inicial o pelicula propuesta), me brinda mayor informacion y bases para poder
concluir el tema con mayor conocimiento.

Con respecto a la actividad 2. El leer el contenido del curso me ayuda a comprender los conceptos
de la asignatura.

Con respecto a la actividad 2. El poder practicar o el que se me brinde una guia del tema (visita a
bibliotecas virtuales o navegar en sitios confiables de informacion), hace que comprenda mejor el
contenido y avance en mi proceso de aprendizaje.

Con respecto a la actividad 2. El poder hacer una propuesta para bisqueda de informacion confiable
(infografia), posterior a todo lo gque he aprendido, hace que aprenda un poco mas del tema ya que
contindio buscando informacién para elaborar lo solicitado.

Con respecto al foro colaborativo "Blisqueda de informacién confiable”. Considero que el
compartir mi infografia y retroalimentar el trabajo de otros compafieros, hace que aprenda alin més y
obtenga informacién adicional a lo que habia aprendido.

Con respecto al Proyecto Modular. Al reflexionar acerca del como se almacenaba informacidn hace
algunas décadas, hizo que obtuviera informacidn previa del tema.

Con respecto al Proyecto Modular. El observar una imagen (conexion LAN, MAN, WAN) y definir
con tus propias palabras lo que observas, te ayuda a identificar el conocimiento que tienes del tema.
Con respecto al Proyecto Integrador. El leer un caso practico me ayuda a identificar las
caracteristicas de un proyecto real y tomarlo como base para hacer propuestas.

Con respecto a la retroalimentacién. La retroalimentacién fue detallada y me apoy6 para avanzar
en mi proceso de aprendizaje.

Con respecto a la retr acién. El que el tutor incluya en la retroalimentacion material
adicional del tema o atender mis dreas de oportunidad, favorece mi proceso de aprendizaje.

Con respecto a las sesiones de clase. Me gustaria que los tutores grabaran una clase en donde
expliquen el contenido de la semana para poder comprenderlo de mejor manera.

ftem 1

ftem 2

ftem 3

ftem 4

ftem 5

item &

ftem 7

ftem 8

item 8

ftem 10

ftem 11

ftem 12

ftem 13

ftem 14

ftem 15

ftem 16

Tabla 2. Items del cuestionario para la recoleccién de datos. Fuente: Elaboracién propia.

4. Resultados

Como parte del diagnéstico para conocer las caracteristicas o predominancias de estilos de aprendizaje del
grupo de alumnos que cursan el Médulo 7 de la asignatura Tecnologias de la informacién de la Licenciatura
en Administracién de Empresas, podemos mencionar que de 80 alumnos el 18.75% tienen un estilo
predominante 1; el 16.25% tienen un estilo predominante 2; el 42.5% tienen un estilo predominante 3 y el
22.5% tienen un estilo predominante 4. Ademas el 73.75% tienen mayor predominancia en el hemisferio
cerebral izquierdo, mientras que el 26.25% predomina en su funcién cerebral el hemisferio derecho. El rango
de edades de los alumnos encuestados es de 18 a 54 afios.

Los resultados del grado de fiabilidad obtenidos al procesar los datos arrojados del cuestionario para
evaluar los octantes de los ciclos de aprendizaje que se sometieron a prueba en el software estadistico IBM
SPSS Statistics en su versién 28.0, con 67 casos validos y cero casos excluidos, arroja un alfa de Cronbach de
0.906, lo cual indica que es valido para la investigacién propuesta.

Para analizar el impacto en el proceso ensenanza-aprendizaje de las actividades propuestas para cada
octante, asi como la importancia de éstas en apartados especificos como introduccién, conclusién y/o
retroalimentacién, se disefiaron los siguientes cuestionamientos, de los cuales se obtiene la siguiente
informacién:

ftem 1 Con respecto a la actividad 1. Al reflexionar acerca del cémo se obtenia informacién confiable hace
algunas décadas, hizo que obtuviera informacién previa del tema. Este item corresponde al ciclo 1, octante |
“conectar”, en el cual podemos identificar que el 55.2% de los estudiantes responden estar “Totalmente de
acuerdo”, el 38.8% respondieron estar “De acuerdo”, mientras el 4.5% respondié estar en desacuerdo y 1.5%
de los estudiantes se encuentran totalmente en desacuerdo.
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1,50% 4,650% 0%

38,80%
55,20%

m Totalmente de acuerdo m De acuerdo = Ni de acuerdo ni en desacuerdo = En desacuerdo = Totalmente en desacuerdo

Figura 5. Item 1 correspondiente al Ciclo 1, Octante 1 “Conectar”. Fuente: Elaboracién propia.
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Item 2 Con respecto a la actividad 1. El obtener informacién previa del tema, me ayudé a obtener
informacién para mejorar el contenido de mi introduccién. Este item corresponde a la relacién del octante 1
con el desarrollo de una correcta introduccién, en el cual podemos observar que el 58.2% de los estudiantes
respondieron “Totalmente de acuerdo”, el 38.8% “De acuerdo”, mientras en un porcentaje minimo
seleccionaron las opciones “Ni de acuerdo ni en desacuerdo” o “En desacuerdo”, siendo la opcién
@ ” . . ’ .

Totalmente en desacuerdo” la respuesta que no fue seleccionada por ningin estudiante.

1,50% 1.50% 0%
38.80%

58,20%

u Tofalmente de acuerdo wmDe acuerdo wmMide acuerdo ni en desacuerde =En desacuerdo m Totalmente en desacuerdo

Figura 6. ltem 2 correspondiente a la relacién del Ciclo!, Octante 1 “Conectar”, con la elaboracién de la introduccién. Fuente:
Elaboracién propia.

ftem 3 Con respecto a la actividad 1. El que se incluya en las instrucciones material de apoyo (link, imagen,
herramienta digital) me apoyé para que realizara correctamente la estrategia solicitada (mapa mental). Este
ftem corresponde al ciclo I, octante 2 “examinar”, en donde el 58.2% de los estudiantes seleccionaron la
opcién “Totalmente de acuerdo” y el 29.9% mencionan estar “De acuerdo”, siendo una mayoria significativa
mientras el 3% seleccionaron la opcién “En desacuerdo” o “Totalmente en desacuerdo”, siendo solo 2 alumnos
los que no estdn a favor de este octante.

9% 1,50% 1,50%

29,90%
58,20%

§ Totalmente de acuerdo mDe acuerdo mNi de acuerdo ni en desacuerdo En desacuerdo m Totalmente en desacuerdo

Figura 7. ftem 3 correspondiente al Ciclol, Octante 2 “Examinar”. Fuente: Elaboracién propia.

ftem 4 Con respecto a la actividad 1. El mapa mental de "la evolucién de la basqueda de informacién", me
ayudé a plasmar los conceptos previos que tenia de la asignatura. Este item corresponde a la relacién del ciclo
1, octante 2 “examinar” con la actividad propuesta para esta etapa en la que el 53.7% de los estudiantes
respondieron “Totalmente de acuerdo” y el 37.3% “De acuerdo”, lo que indica que la instruccién de la
actividad propuesta logré retomar los conocimientos previos de la asignatura. Siendo un porcentaje menor de
alumnos, los que mencionan que esta actividad no es significativa para el progreso del desarrollo de sus
competencias.
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3% —1,50%
4,50%

37,30% 53.70%

m Totalmente de acuerdo = De acuerdo = Ni de acuerdo ni en desacuerdo En desacuerdo mTotalmente en desacuerdo
Figura 8. [tem 4 correspondiente a la relacién del Ciclo 1, Octante 2, “Examinar”, con la elaboracién de la actividad propuesta.
Fuente: Elaboracién propia.

ftem 5 Con respecto a la actividad 1. El que propongan una pelicula relacionada con los temas a abordar
en la asignatura, hace que contextualice los temas o relacione el contenido de la asignatura con el mundo real.
En este item correspondiente al ciclo 1, octante 3 “imagen” se observa que el 47.8% de los estudiantes
respondieron a la opcién “Totalmente de acuerdo”, el 35.8% respondieron “De acuerdo”, un 10.4% de los
alumnos no estan de acuerdo ni en desacuerdo siendo esta una postura neutral y las opciones de respuesta “En
desacuerdo” y “Totalmente en desacuerdo” recibieron ambas un 3% del total de las respuestas, siendo 2
alumnos los que se encuentran en desacuerdo y 2 mas los que se encuentran totalmente en desacuerdo.

3% 3%

10,40% ‘

35,80%

47,80%

m Totalmente de acuerdo mDe acuerdo mNide acuerdo ni en desacuerdo wEn desacuerdo m Totalmente en desacuerdo
Figura 9. Item 5 correspondiente al Ciclol, Octante 3 “Imagen”. Fuente: Elaboracién propia.

Item 6 Con respecto a la actividad 1. El que se brinde informacién adicional en las instrucciones de una
actividad (reflexién inicial o pelicula propuesta), me brinda mayor informacién y bases para poder concluir el
tema con mayor conocimiento. Este ftem corresponde a la relacién del ciclo I, octante 3 “imagen” con la
conclusién de la primera actividad propuesta en el médulo, en dénde el 52.2% de los estudiantes mencionan
estar totalmente de acuerdo con este octante, 41.8% responden a la opcién “De acuerdo”, mientras 2 alumnos

s, “ ” ’ . e 4 ” .
responden a la opcién “En desacuerdo” y 2 mas seleccionan la opcién “Totalmente en desacuerdo”, siendo la

N . " o . . .
opcién “Ni de acuerdo ni en desacuerdo”, la opcién que no fue seleccionada por ninguno de los 67 estudiantes
que respondieron el cuestionario.

41 B0% 52,20%

mTotalmente de acuerdo mDe acuerdo mNi de acuerdo ni en desacuerdo En desacuerdo m Totalmente en desacuerdo

Figura 10. Item 6 correspondiente a la relacién del Ciclo 1, Octante 3, “Imagen”, con la elaboracién de la conclusién. Fuente:
Elaboracién propia.

ftem 7 Con respecto a la actividad 2. El leer el contenido del curso me ayuda a comprender los conceptos
de la asignatura. Este item es uno de los més significativos, ya que es en donde ambas metodologias se
encuentran presentes. A los alumnos se les indica leer detenidamente cada una de las sesiones
correspondientes de la semana, antes de continuar con la siguiente actividad. Siendo el item en el que mas
alumnos se encuentran “Totalmente de acuerdo” o “De acuerdo” con este cuestionamiento al recibir un 71.6%
y 26.9% respectivamente lo que nos indica que es de suma importancia seguir paso por paso la metodologia
Explora, Conoce, Relaciona y Aplica (ECRA) para alcanzar el logro de los aprendizajes adquiridos y con ello
facilitar el desarrollo de competencias.
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u Totalmente de acuerdo wDe acuerdo = Ni de acuerdo ni en desacuerdo = En desacuerdo = Totalmente en desacuerdo

Figura 11. ftem 7 correspondiente al Ciclol, Octante 4 “Definir”. Fuente: Elaboracién propia.
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Item 8 Con respecto a la actividad 2. El poder practicar o el que se me brinde una guia del tema (visita a
bibliotecas virtuales o navegar en sitios confiables de informacién), hace que comprenda mejor el contenido y

avance en mi proceso de aprendizaje. Este item corresponde al impacto del ciclo 1, octante 5 “practicar” en
el que el 65.7% de los estudiantes respondieron “Totalmente de acuerdo” y el 29.9% “De acuerdo”, siendo la
opcién “En desacuerdo” la que en esta ocasién no recibié ninguna respuesta por parte de los alumnos
encuestados, mientras el 3% respondié “Ni de acuerdo ni en desacuerdo” y el 1.5% “Totalmente en
desacuerdo”.

3% 0% 1,50%

65,70%

u Tolalmenie de acuerdo mDe acuerdo mNi de acuerdo ni en desacuerdo wEn desacuerdo mTotalmente en desacuerdo

Figura 12. ftem 8 correspondiente al Ciclol, Octante 5 “Practicar”. Fuente: Elaboracién propia.

ftem 9 Con respecto a la actividad 2. El poder hacer una propuesta para basqueda de informacién
confiable (infografia), posterior a todo lo que he aprendido, hace que aprenda un poco maés del tema ya que
contindo buscando informacién para elaborar lo solicitado. Este item corresponde al ciclo 1, octante 6
“extender” en el que 58.2% respondieron a la opcién “Totalmente de acuerdo”, 37.3% de los estudiantes
mencionaron estar de acuerdo, mientras el 4.5% restante respondié a la opcién “Ni de acuerdo ni en
desacuerdo”.

4,50% oo 0%

37,30%

58,20%

u Totalmente de acuerdo mDe acuerdo mNide acuerdo ni en desacuerdo = En desacuerdo mTotalmente en desacuerdo

Figura 13. ftem 9 correspondiente al Ciclol, Octante 6 “Extender”. Fuente: Elaboracién propia.

ftem 10 Con respecto al foro colaborativo "Bdsqueda de informacién confiable". Considero que el
compartir mi infografia y retroalimentar el trabajo de otros compafieros, hace que aprenda adn mas y obtenga
informacién adicional a lo que habia aprendido. Este item analiza el grado de satisfaccién de los estudiante con
respecto a su aprendizaje colaborativo. Cabe mencionar que es una actividad inusual en los cursos, el que el
alumno suba su actividad de aprendizaje y evalde mediante una rdbrica a dos de sus compaferos, por lo que
el porcentaje de respuesta a pesar de ser de los mas bajos con respecto a las opciones “Totalmente de acuerdo”
y “De acuerdo”, obteniendo un 37.3% y 35.8%, comparado con el resto de los items, podemos observar que
es una mayoria significativa en el grado de satisfaccién de esta actividad.
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7.50% 3%

16,40% ‘ 37,30%

35,80%

u Totalmente de acuerdo mDe acuerdo mNide acuerdo ni en desacuerdo wEn desacuerdo mTofalmente en desacuerdo
Figura 14. Item 10 correspondiente al Ciclol, Octante 7 “Refinar”. Fuente: Elaboracién propia.

ftem 11 Con respecto al Proyecto Modular. Al reflexionar acerca del cdmo se almacenaba informacién
hace algunas décadas, hizo que obtuviera informacién previa del tema. Este item corresponde al ciclo 2,
octante 1 “conectar” en el cual la opcién de respuesta predominante es “De acuerdo” con un 49.3% de
alumnos que seleccionaron esta opcién. El 44.8% de los estudiantes respondieron a la opcién “Totalmente de
acuerdo”, mientras que el 4.5% indican no estar de acuerdo ni en desacuerdo.

4,50% 1,50%

0%

‘ 44, 80%

49,30%

m Totalmente de acuerdo mDe acuerdo = Ni de acuerdo ni en desacuerdo = En desacuerdo mTotalmente en desacuerdo

Figura 15. ftem 11 correspondiente al Ciclo2, Octante 1 “Conectar”. Fuente: Elaboracién propia.

ftem 12 Con respecto al Proyecto Modular. El observar una imagen (conexién LAN, MAN, WAN) y
definir con tus propias palabras lo que observas, te ayuda a identificar el conocimiento que tienes del tema.
Este ftem corresponde al ciclo 2, octante 3 “imaginar”, en el que se propone una actividad diferente al ciclo |
y los estudiantes responden en un 55.2% estar de acuerdo en que el observar una imagen y describir lo
observado, los ayuda en el logro de los aprendizajes esperados. El 35.8% de los estudiantes mencionan estar
de acuerdo, el 6% no se encuentran ni de acuerdo ni en desacuerdo con este cuestionamiento y solo dos
estudiantes no estan de acuerdo, siendo uno de ellos el que responde “En desacuerdo” y otro mas “Totalmente
en desacuerdo”, sumando asi el 3% restante.

6%  1.50%  150%

35,80% 55,20%

u Totalmente de acuerdo mDe acuerdo = Ni de acuerdo ni en desacuerdo En desacuerdo mTotalmente en desacuerdo

Figura 16. ftem 12 correspondiente al Ciclo2, Octante 3 “Imagen”. Fuente: Elaboracién propia.
ftem 13 Con respecto al Proyecto Integrador. El leer un caso prictico me ayuda a identificar las
caracteristicas de un proyecto real y tomarlo como base para hacer propuestas. Este item corresponde al ciclo
2, octante 6 “extender” en el que 50.7% de los estudiantes responde estar “Totalmente de acuerdo” con este
cuestionamiento, 44.8% selecciona la opcién “De acuerdo” y el 4.5% son estudiantes que no estin de acuerdo
ni en desacuerdo.
4,50% %

44,80% 50,70%

= Tolalmente de acuerdo = De acuerdo = Ni de acuerdo ni en desacuerdo En desacuerdo = Totalmente en desacuerdo

Figura 17. ftem 13 correspondiente al Ciclo2, Octante 6 “Extender”. Fuente: Elaboracién propia.

Garza Rodriguez, L. P. (2022). Aplicacién del Modelo 4MAT en educacién de nivel superior en modo virtual. Company Games & Business Simulation
Academic Journal, 2(1), 7-25.

www.businesssimulationjournal.com

N
N
S
3
N
2
w
4]
0)
Q
o




Item 14 Con respecto a la retroalimentacién. La retroalimentacién fue detallada y me apoyé para avanzar
en mi proceso de aprendizaje. Este ftem es un item adicional al ciclo, sin embargo es parte de lo que establece
el Modelo 4MAT: la retroalimentacién. En este médulo se buscé que el mensaje emitido en este apartado fuera

§ tan claro y a la vez sencillo, para que el alumno pudiera comprender cuales eran sus areas de oportunidad, por
= lo que se inicié con un saludo, posterior a ello se detallé que se esperaba recibir en su entregable y se cotejaba
N contra lo que entregd. Ademas se incluyeron recursos de apoyo para que pudiera dar atencién a sus 4reas de
g oportunidad, siendo un 59.7% de los estudiantes que respondieron estar “Totalmente de acuerdo” con la
2 retroalimentacidn efectiva, 25.4% se encuentran de acuerdo, mientras que el 11.9% se encuentran en una
& postura neutral con este cuestionamiento.
1,50% 150%
11,90%
25,40%

59,70%

u Totalmente de acuerdo = De acuerdo = Ni de acuerdo ni en desacuerdo w=En desacuerdo = Totalmente en desacuerdo

Figura 18. Item 14 correspondiente a la retroalimentacién efectiva que se brinda al evaluar cada una de las actividades del médulo.
Fuente: Elaboracién propia.

ftem 15 Con respecto a la retroalimentacién. El que el tutor incluya en la retroalimentacién material
adicional del tema o atender mis 4reas de oportunidad, favorece mi proceso de aprendizaje. Este item es
complementario al anterior y el 55.2% de los estudiantes estin totalmente de acuerdo en que el material
adicional que se incluye en su retroalimentacién, lo apoya para atender sus areas de oportunidad, el 32.8% de
los estudiantes seleccionaron la opcién “De acuerdo”, mientras que el 11.9% no se encuentran de acuerdo ni
en desacuerdo con este cuestionamiento. Siendo las opciones “En desacuerdo” y “Totalmente en desacuerdo”
las que no reciben respuesta alguna.

0%
11,00% 0%

32,80% 55,20%

m Totalmente de acuerdo mDe acuerdo mNide acuerdo ni en desacuerdo wEn desacuerdo mTotalmente en desacuerdo

Figura 19. ltem 15 correspondiente al material de apoyo brindado en la retroalimentacién para atender las areas de oportunidad
detectadas en cada actividad evaluada. Fuente: Elaboracién propia.

[tem 16 Con respecto a las sesiones de clase. Me gustarfa que los tutores grabaran una clase en donde
expliquen el contenido de la semana para poder comprenderlo de mejor manera. Este item se disefio con la
intencién de romper un poco las barreras del tiempo y espacio que nos da la virtualidad, si bien, lo mas
indicado es una sesién sincrénica, en ocasiones los compromisos laborales y/o personales no permiten que el
100% de los estudiantes de modalidad virtual logren asistir a reuniones con horario definido, es por ello que
se propone la grabacién de sesiones clase en donde se logre una instruccién directa que es una de las
actividades mas significativas del octante 4 “definir” ya que este octante busca brindar todo el conocimiento
conceptual necesario, antes de continuar un proceso formativo. Por lo anterior, el 62.7% de los estudiantes
respondieron que estin totalmente de acuerdo en observar un video de clase, el 23.9% se encuentran de
acuerdo, mientras que el 10.4% respondieron con la opcién “Ni de acuerdo ni en desacuerdo” y el 3% se
encuentra en desacuerdo.
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62,70%

u Totalmente de acuerdo mDe acuerdo wNide acuerdo ni en desacuerdo wEn desacuerdo m Totalmente en desacuerdo

Figura 20. Item 16 correspondiente al Ciclo2, Octante 4 “Definir”, para analizar la propuesta de inclusién de un video de clase a
manera de instruccién directa. Fuente: Elaboracién propia.

Como bien sabemos, el desarrollo de competencias es un proceso gradual. Sin embargo, como resultado
de la investigacidn se pudo recabar como evidencia en el impacto de la mejora del desarrollo de competencias,
actividades de la asignatura Tecnologias de la Informacién previas y posteriores a la aplicacién del modelo
4MAT, en el que se puede apreciar de manera clara la diferencia de cémo el estudiante al ir desarrollando
cada octante del ciclo de aprendizaje con base al Modelo 4MAT va desarrollando el pensamiento critico y
reflexivo en el proceso de construccién del conocimiento.

Se puede observar el impacto favorable que tiene la metodologia ECRA en conjunto con el Modelo 4
MAT, ya que mediante los productos de aprendizaje se demuestra cémo el estudiante identifica conocimientos
previos, aplica la adquisicién de nuevos conocimientos, lo cual se obtiene de la metodologia ECRA y al finalizar
el ciclo el estudiante reflexiona acerca de los aprendizajes erréneos que tenia del tema, los cuales va
adquiriendo del aprendizaje informal o de fuentes de informacién no confiables, para la transformacién de su
conocimiento. Aunado a ello, el estudiante logra expresar la manera en la que lo aprendido puede impactar no
solo su vida profesional, sino también su vida personal y/o laboral, logrando asi la contextualizacién de los
aprendizajes, aspectos que no se podian apreciar anteriormente en los productos de los estudiantes.

Por otra parte, se detectaron limitantes al solicitar actividades subjetivas, ya que se pudo identificar que para
los estudiantes es dificil emitir su opinién con respecto a lo que ellos observan en una imagen (actividad
subjetiva), ya que lo correcto para ellos es buscar informacién en internet (actividad objetiva), y es algo que se
debe atender a través de una induccién del modelo 4MAT. Sin embargo, es comprensible ya que por lo
general, los estudiantes dejan de hacer actividades subjetivas al concluir su educacién preescolar.

5. Conclusiones

Analizando cada uno de los items que evalGan el impacto de cada octante de los ciclos de aprendizaje
propuestos, se puede observar que los estudiantes del Médulo7 de la asignatura Tecnologias de la Informacién
de la Licenciatura en Administracién de Empresas, se encuentran en su gran mayoria “Totalmente de acuerdo”
0 “De acuerdo” con el impacto positivo de las actividades en su proceso formativo.

Ademas podemos comprobar nuestra hipétesis al obtener mas del 70% de los alumnos que se encuentran
“Totalmente de acuerdo” con el ftem relacionado a la complementacién de la metodologia Explora, Conoce,
Relaciona y Aplica (ECRA) y el Modelo 4MAT. Sin embargo, es necesario continuar con el andlisis de la
propuesta en asignaturas secuenciales (tanto previas como posteriores), correspondientes a un mismo campo
disciplinar a la asignatura Tecnologias de la informacién, del programa de estudios de la carrera Lic. En
Administracién de Empresas y en otras Licenciaturas que incluyan en su programa de estudios la asignatura
Tecnologias de la informacién.

Cabe mencionar que en el proceso de implementacién y desarrollo de la presente investigacién, se
lograron observar algunas situaciones con respecto al comportamiento de los estudiantes en el transcurso del

Médulo:

* El incluir actividades de reflexién (octantel, conectar), ayudo a que los alumnos se ubicaran en el tema
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a tratar y lograran plasmar en sus introducciones la informacién correcta para este apartado. Ademés de
incrementar significativamente la extensién de este, ya que en médulos anteriores, utilizaban la
introduccién para parafrasear las instrucciones de la actividad, con extensiones minimas de texto.

* A los estudiantes les costd trabajo evaluar y retroalimentar a sus comparieros en los foros colaborativos
utilizando una rdbrica, ya que la coevaluacién no es algo comdn que realicen en su proceso formativo
virtual.

* El describir la percepcién que tienen los estudiantes de una imagen, es una prictica que a pesar de que
obtuvo respuestas muy favorables al evaluar este item, se observo que los estudiantes tuvieron dificultad
para atender la indicacién ya que utilizaron la bdsqueda de informacién, cuando se mencionaba en las
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instrucciones que lo hicieran con sus propias palabras y sin buscar informacién del tema.
* El alumno logré reflexionar acerca de los aprendizajes adquiridos, los contextualiza considerando su
entorno y plasma sus ideas en la conclusién de una manera argumentada, clara y detallada.

* El alumno debe visualizar los videos que graba el docente a manera de instruccién directa y dar lectura
al contenido del curso para poder elaborar el producto de aprendizaje correspondiente a esa etapa. Por lo
tanto, se logra que el estudiante siga paso a paso la metodologfa institucional en el cuarto octante del

modelo 4MAT.
Algunas propuestas para la mejora de la calidad educativa de la Universidad Virtual CNCI son:

* Continuar con el disefio y evaluacién de ciclos de aprendizaje con base al Modelo 4MAT en las
asignaturas que oferta la institucién en sus diferentes niveles educativos.

* Implementar los ciclos de aprendizaje y continuar su evaluacién con el apoyo de las Divisiones
Académicas de Investigacién de la Universidad Virtual CNCI.

* Analizar y reestructurar las actividades y ponderaciones, para incluir foros colaborativos evaluables.

* Fomentar la participacién activa de los estudiantes en foros colaborativos.

* El modelo 4MAT impulsa la evaluacién diagndstica, formativa y sumativa gracias al a su propuesta de
disefio, por lo que se deben de definir los momentos de evaluacién segin el agente (heteroevaluacién,
coevaluacién y autoevaluacién) y tratar de cubrirlos en su totalidad en cada médulo.

* Fomentar la reflexién para la obtencién de conocimientos previos y como base para la redaccién correcta
del apartado introduccién y/o conclusién.

* Supervisar que los tutores utilicen retroalimentacién efectiva e incluyan material de apoyo para que los
estudiantes atiendan sus areas de oportunidad.

* Realizar sesiones sincrénicas semanales y/o videos donde el docente exponga las sesiones clase
correspondientes a la semana para romper las barreras espacio tiempo que nos da la virtualidad.
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