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Resumen. Presentamos la propuesta de construccion de una plataforma web para una
comunidad de aprendizaje que retoma caracteristicas computacionales y educativas de este tipo
de desarrollo tecnologico, para una de las areas de mayor desafio para los profesionistas de
carreras del area econdmico-administrativo, las matematicas financieras. Una dificultad de
aprendizaje asociada a esta materia es la disparidad de conocimientos previos y la necesidad
desigual de nivel de profundidad que cada usuario requiere, en especial para trabajadores de
Pymes. La propuesta considera diversos tipos de usuarios que incrementa niveles de profundidad
que permite interactuar a todos los usuarios para intercambiar experiencias, y con ello fomentar
la colaboracion y la construccion social. Se muestran casos practicos que se presentan en la
industria y las Pymes, lo que aporta al autoaprendizaje. Se realiza una valoraciéon de uso y
factibilidad en una muestra de empresas, con resultados para reajustar el disefio de la plataforma.

Palabras clave: comunidad de aprendizaje, matematicas financieras, aprendizaje colaborativo,
autoaprendizaje, estilos de aprendizaje, ingenieria de software educativo.

Abstract. We present a proposal for constructing a web platform for a learning community that
takes up the computational and educational characteristics of this type of technological
development for one of the most challenging areas for professionals in the economic-
administrative area, financial mathematics. A learning difficulty associated with this subject is
the disparity of previous knowledge and the unequal level of depth required by each user,
especially for small and medium-sized companies. The proposal considers different types of
users that increase levels of depth, allowing all users to interact to exchange experiences, thereby
fostering collaboration and social construction. Practical cases that arise in industry and SMEs
are presented, which contributes to self-learning. Finally, an assessment of use and feasibility in
a sample of companies is carried out, with results to readjust the platform design.

Keywords: Learning community, financial mathematics, collaborative learning, self-learning,
learning styles, educational software engineering.

1. Introduccion
Las empresas requieren capacitacion que permita que su capital humano pueda realizar sus

actividades de manera adecuada y por ende contribuya en la productividad de las

organizaciones (Mejia-Giraldo, Bravo-Castillo & Montoya-Serrano, 2013; Montoya, & Boyero,



2016). Desde el area de capacitacion de recursos humanos se tiene el dilema de si la persona
requerida para capacitar al personal debe ser alguien interno de la instituciéon o una empresa
externa que brinde este tipo de servicio (Werther & Davis, 2008), ante esta situacion se estan

utilizando diversas estrategias, entre ellas recurrir al aprendizaje en la linea (Camacho, 2017).

Las instituciones educativas y las organizaciones corporativas adoptan el software de
gestion del aprendizaje (Learning Management Systems, LMS) que proporciona a los usuarios
amplia variedad de contenido de aprendizaje. El uso de LMS avanzados ayuda a los
capacitadores a combinar y crear contenido educativo centralizado para adaptarse a las
necesidades de profesionistas que ejercen una actividad especifica dentro de la organizacion.
Seglin el informe de investigacion de mercado de Technavio (2018), facilitar el aprendizaje
centralizado es uno de los principales factores de crecimiento para el mercado de sistemas de
gestion del aprendizaje. Existen estudios como el de eLearning Industry (2019) que enlista los
principales 20 LMS utilizados por las empresas, su enfoque holistico y con informacion de
usuarios reales de LMS en organizaciones, considera tres aspectos: 1) Escala de usabilidad del
sistema, la métrica mas utilizada y validada para medir la facilidad de uso, 2) Utilidad
percibida, el grado en que un usuario considera que el LMS maximiza su rendimiento laboral, y
3) Net Promoter Score (NPS), métrica que cuantifica en escala de 1 a 10 la cantidad de usuarios
que recomendardn el producto o no. Un andlisis de la informacion presentada por eLearning
Industry (2019) infiere que si una PYME quiere capacitar a sus empleados, va a depender del
nimero y duracion del contrato la inversion que se requiere por parte de la empresa, ademas,

principalmente la renta es mensual.

Por su parte, cuando se analiza historicamente como surgen las Comunidades de
aprendizaje como un modelo de organizacion de centros educativos para dar respuesta a dos
grandes necesidades: mejorar el rendimiento académico y dar respuesta a problemas de
convivencia; se caracterizan por integrar un modelo dialdégico que resulta efectivo para
fomentar el aprendizaje interactivo entre grupos y la participacion igualitaria de la comunidad,
se asume una responsabilidad y recursos compartidos, valora el aprendizaje inter-generacional
y entre pares, estimula la busqueda y el respeto por lo diverso, el aprendizaje es un proceso
activo y colaborativo, involucra la educacion formal, no formal e informal. Las comunidades de

aprendizaje se instalaron en aulas, instituciones, y colegios de profesionales; posteriormente se



trasladé a las comunidades virtuales generando Comunidades de aprendizaje virtuales que
utilizan la tecnologia para conformar agregados sociales en la red que coinciden en el interés
por una temadtica particular e incorporan las caracteristicas de una comunidad de aprendizaje

presencial en una localidad (USAID, 2013).

El desarrollo de plataformas para el fomento de comunidades de aprendizaje no es
nuevo, experiencias como las presentadas por Diez-Palomar & Flecha (2010); Garcia, Lastikka
& Petrefias (2013); Racionero & Serradell (2005); y Torres & Gago (2014) han permitido
vislumbrar la potencialidad de esta tecnologia para apoyar el aprendizaje colaborativo y
autonomo en educacion infantil, primaria, universitaria y para adultos, siempre enfocada a una
disciplina como inglés, matematicas o computacion o a una tematica en particular (por ejemplo,
lectura y escritura, o violencia de género) o una finalidad especifica (formacion de profesores).
Las comunidades de aprendizaje implican a todas las personas que de forma directa o indirecta
influyen en el aprendizaje y el desarrollo de los que interactian, incluyendo a profesores, gente
sin estudios oficiales, interesados en el tema, miembros de asociaciones y organizaciones,
profesionales y expertos, entre otros; ademas, no se limita a una guia de alguna persona adulta o

de especialistas como algo necesario para iniciar un proceso de aprendizaje.

La Estrategia 2020 de la Comunidad Econdémica Europea tuvo como prioridad el
desarrollo de competencias basicas a través de la educacion para conseguir la construccion de
una ciudadania que respondiera a los retos que plantea una sociedad y economia basadas en el
conocimiento; para ello, parten de ejemplos relevantes dentro del Programa Marco de
Investigacion de la Unién Europea como la comunidad de aprendizaje INCLUD-ED (2008a):
Estrategias para la inclusion y la cohesion social en Europa desde la Educacion, y el cluster
LOGSE (Includ-ed, 2008b) sobre inclusion social, un clister que es un conglomerado de
empresas o instituciones de &mbito o actividad comun, en este caso sobre Sociedad Inclusiva y
Segura en el programa Marco Horizonte Europeo 2030. Este caso de éxito abarco el periodo de
2006 a 2011, y muestra datos sobre los beneficios de la interaccion y el didlogo en
contraposicion a la segregacion y la clasificacion que provee la perspectiva de comunidades de

aprendizaje (Garcia, Lastikka & Petrefias, 2013).

Un ejemplo de comunidad de aprendizaje que incluye una plataforma de trabajo es

UnX, la primera comunidad iberoamericana de emprendimiento digital, que maneja una



plataforma para experimentar e implementar a la comunidad de aprendizaje mediante MOOC
(Massive Online Open Courses), interactia con otras iniciativas sectoriales y gubernamentales:
RedEmprendia de universidades que promueve la innovacion y el emprendimiento responsable
en Iberoamérica; o CEDERJ (Centro Universitario de Educacion a Distancia de Rio de Janeiro)
para promover experiencias a partir de juegos y retos (Torres & Gago, 2014). Entre sus cursos
incluye: Emprendimiento y Desarrollo de Aplicaciones Moviles con App Inventor,
Competencias Transversales del Emprendedor, Capacidades Digitales Bésicas, Mitologia para
Emprendedores, inglés en mil Palabras, Desarrollo STEMx Realidad Aumentada Aplicaciones
Moviles y Disefio de Aplicaciones Moviles STEMx Sin Necesidad de Programacion, y
Emprendimiento e innovacion social. La propuesta ha evolucionado hacia Colmenia, como una

plataforma mas amplia de comunidad de aprendizaje que supera la tipificacion de los MOOC.

Asimismo, las comunidades de aprendizaje son una respuesta eficiente, equitativa,
autonoma y colaborativa a retos sociales y educativos que se viven en la actualidad, en este
paso de la sociedad de la informacion a la sociedad del conocimiento (Diez-Palomar & Flecha,
2010). Las comunidades de aprendizaje desde su concepcion consideran grupos con una
diversidad cultural, religiosa, lingliistica, étnica, de género, de formas de vida, de niveles de
habilidad, etc., que colaboran de forma dialdgica para resolver actividades de aprendizaje con la
ayuda de los miembros de la misma comunidad. Pero como toda propuesta, al transitar de la
perspectiva en papel a una computacional, tiene dificultades técnicas para operar las diversas
necesidades de la diversidad de usuarios y ademas, tiene una caducidad si no se contemplan los
avances tecnoldgicos actuales que permiten incrementar su potencialidad de comunicacion,
seguimiento, y diversificacion de materiales didacticos, entre otros (Diez-Palomar & Flecha,

2010).

Por su parte, Pappas (2019) sefiala que Deloitte, una empresa de servicios profesionales
e investigacion, estima que el empleado promedio necesita dedicar alrededor del 1% de su
tiempo por semana a la capacitacion. Hacer esto, segin Deloitte, permite al trabajador
mantenerse actualizado con las mejores practicas y desarrollos en su industria, indica que 1%
de la semana laboral no es mucho tiempo. Se traduce a 24 minutos por semana o 4.8 minutos
por dia, suponiendo una semana laboral de 5 dias. Organizar 4.8 minutos de entrenamiento por

dia en modalidad sincronica no seria practico. Propone que el microaprendizaje puede ser



incluso mas efectivo que el aprendizaje regular porque las personas son mejores para absorber
muchos fragmentos pequefios de informacion que algunos mdas grandes (Pappas, 2019), ante

este escenario una comunidad de aprendizaje permite cubrir estas expectativas.

En cuanto a la disciplina, el aprendizaje de las matematicas financieras presenta su
propia complejidad, al ser una disciplina de las matematicas comparte en lo general problemas
de disposicion para su aprendizaje, indices de reprobacion y desercion altos, falta de
comprension de conceptos, priorizar la teoria sobre la practica, y ejemplos poco aplicables en la
realidad financiera, entre otros (Plaza, 2015; Berdugo, Duarte & Fernandez, 2018; Garcia,
Luque & Rodriguez, 2011). Para los especialistas, el objeto de estudio de las matematicas
financieras es el conjunto de instrumentos y conocimientos fundamentales para comprender las
operaciones financieras cotidianas dentro de cualquier tipo de organizacion; su principal

objetivo es el conocimiento y aplicacion del valor del dinero en el tiempo (Ruiz, 2011).

Las matematicas financieras constituyen una materia que permite modelar diversos
fendmenos econdmicos y estimar el comportamiento de valores (fisicos o electronicos) en un
escenario a lo largo de cierto tiempo, al ser fenomenos que permean desde la vida cotidiana de
una persona hasta las grandes inversiones bursatiles su aplicacion resulta complejo incluso para
carreras universitarias del area econdmico administrativo. La problemaética entonces es: ;como
lograr el aprendizaje de las matematicas financieras en personas de diversas formaciones e

intereses e incluso necesidades de profundizacion de este conocimiento?

En el trabajo de Berdugo et al. (2018) exploran la adquisicion de conceptos de
matematicas financieras en estudiantes de primaria en un ambiente de aprendizaje mediado por
tecnologias de la informacién y comunicacion, encontrando que los estudiantes mejoran su
desempefio al pasar de un 56% a un 80% en sus evaluaciones, por lo que sostienen que un
recurso tecnoldgico sincronico y asincronico de este tipo, enriquecido con una metodologia
constructivista que convine diversos escenarios educativos y estrategias motivadoras permite
encontrar un sentido a la matematica financiera basica, util en la vida cotidiana de los
estudiantes, y logra crear una educacidon financiera para tomar mejores decisiones en su
posterior vida adulta, tal y como los modelos hacia la educacién financiera para el 2030 buscan
fomentar. La OCDE (2021) define la educacion financiera como un proceso en que el individuo

desarrolla valores, conocimientos, competencias y comportamientos necesarios para la toma de



decisiones financieras responsables que requieren la aplicacion de conceptos financieros
basicos y el entendimiento de los efectos que los cambios en los principales indicadores
macroeconémicos generan en su propio bienestar econdémico. Por su parte la UNICEF (2021),
resalta que la educacion financiera tiene como objetivo inspirar a los niflos y jovenes a ser
ciudadanos social y econdémicamente empoderados, al ser consumidores informados, coherentes

frente a riesgos financieros para convertirse en agentes de cambio.

Esta perspectiva gubernamental sobre la importancia de la educacion financiera se
extiende a la vida adulta, donde la educacién en matematicas financieras busca estimular el
desarrollo de habilidades y destrezas cognoscitivas que se traducen en habilidades analiticas y
criticas, relacionadas con la teoria del valor (Berdugo et al., 2018). En este sentido, Garcia et al.
(2011) sefiala su importancia en la ensefianza financiera en estudios de comercio, empresariales
y de mercadotecnia. Las competencias requeridas se relaciona con entender que una cuantia
monetaria depende del momento de su disponibilidad, saber cudndo y como aplicar las leyes
financieras clasicas de capitalizacion y descuento, manejar los distintos conceptos de interés
(efectivo y nominal), distinguir las tipologias de rentas y aplicarlas para la valoracion de
productos financieros y proyectos de inversion, aplicacidon de conceptos a operaciones
financieras a corto y largo plazo, conocer los elementos de un préstamo y calcular el cuadro de
amortizacion y el coste/rentabilidad del mismo. Asi que ademas de una alfabetizacion
financiera los profesionistas requieren de matematicas financieras para su ejercicio profesional,

como colaborador en actividades contables y legales de una empresa.

En el sector universitario y de posgrado se observa la ausencia de un enfoque de analisis
en matematicas financieras predominando el formulismo, lo que genera en los egresados de
Contaduria, Administracion de Empresas, Finanzas y Comercio Internacional falta de
conocimientos para abordar modelacion matematica de fenomenos financieros, en particular los
relacionados con métodos numéricos y aproximaciones numéricas. Al adolecer de estos
conocimientos su ejercicio profesional se limita a situaciones muy operativas mas que a

investigar problemas y proponer soluciones (Plaza, 2015).

La propuesta de la presente investigacion es rescatar la necesidad de las matematicas
financieras cotidianas para finanzas personales, en el emprendedor, en estudiantes

universitarios y profesionales en areas econdmicas, administrativas y bursatiles, y finalmente en



especialistas, consultores e investigadores. La diversidad de perfiles requiere del concepto de
comunidad de aprendizaje, donde ademas de hacer uso de la tecnologia permite interactuar y

dialogar para profundizar a diferentes niveles mediante trabajo colaborativo y autogestivo.

Asi, ante esta drea de oportunidad, proponemos crear una comunidad de aprendizaje,
que ademdas de proveer los servicios propios del LMS (gestionar, distribuir y controlar las
actividades formativas de una organizacion), también permita incorporar el nivel de experiencia
de los usuarios, definir rutas de aprendizaje diferenciadas y fomentar la comunicacion entre los
diferentes usuarios (expertos, novatos, interesados) para facilitar el aprendizaje colaborativo y

apoyar la capacitacion corporativa.
2. Método

Para el proceso de caracterizar a la poblacion objetivo, se seleccionaron pequefias y medianas
empresas (Pymes) por sus caracteristicas y porque escasamente cuentan con recursos para una
capacitacion de su personal. En la propuesta de plataforma se contempla el disefio de diferentes
categorias de usuarios que interactuan para adquirir conocimiento a diferentes niveles sobre
matematicas financieras, desde usuarios interesados sin formacién en finanzas (finanzas
personales), usuarios con formacion en el darea contable-administrativa (contaduria,
administracion, finanzas, areas afines), hasta aquellos que requieren en su ejercicio profesional
un manejo especializado para predecir o asesorar inversiones (emprendedores, consultores,

inversionistas).

La diversidad de usuarios y necesidades exigidé en el desarrollo tecnoldgico incluir
herramientas de comunicacion especificas y colaborativas, distintos medios didacticos,
estrategias educativas de construccion social y colaborativa del aprendizaje diversificadas,
contenido de divulgacion y desarrollo técnico especializado mediante el estudio de casos de las

mismas empresas.

Como marca la Ingenieria de Software Educativo (Galvis, 1997), se inici6 con un
diagnostico para identificar los requerimientos de las organizaciones del sector de servicios, a
continuacion, se determinaron los temas a abordar y posteriormente se hizo el disefo

instruccional para abordar los contenidos, después se desarrolld la comunidad de aprendizaje y



finalmente se realizé una prueba funcional y otra piloto de la plataforma. Por los alcances de la
propuesta no se evaltian resultados educativos de su uso, se limitan a resultados de pruebas de

la plataforma.
3. Desarrollo

La propuesta fue dividida en tres etapas: preproduccion, produccion y postproduccion, en la

figura 1 se presenta un esquema que engloba las fases y las principales actividades que se

realizaron.
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Figura 1. Etapas en el desarrollo de la comunidad de aprendizaje.

3.1 Etapa 1. Preproduccion

Se utilizo la Ingenieria de Software Educativo (Galvis, 1997) para realizar el anélisis de
requerimientos educativos y caracterizar a la poblacion, mediante investigacion documental y
de campo (entrevistas a usuarios). Enseguida se aplico la metodologia de cascada adaptada

(Sommerville, 2011) para el desarrollo de la plataforma desde la Ingenieria de Software.

a) Seleccion de los temas de matematicas financieras a cubrir en la plataforma, de acuerdo
con cada uno de los niveles de conocimientos del tema (basico, intermedio o avanzado),
cada nivel se divide en tres temas, cada uno de cuatro a ocho subtemas, como se

presenta en la tabla 1.



Tabla 1.

Contenido por nivel de conocimiento

Nivel basico

Nivel intermedio

Nivel avanzado

1. Operaciones basicas

1.1 Redondeo de ntimeros
1.2 Exponentes y radicales
1.3 Tanto por ciento

1.4 Razon y variacion
proporcional

1.5 Logaritmos y sus
propiedades

1.6 Expresiones
algebraicas y solucion
de ecuaciones

1.7 Progresiones
aritméticas y
geomeétricas

. Interés simple

2.1 Calculo de intereses

2.2 Diagramas de tiempo

2.3 Interés simple exacto

2.4 Pagaré

. Interés compuesto

3.1 Calculo de interés
compuesto

3.2 Tasas: equivalente,
efectiva, nominal

3.3 Regla comercial
3.4 Descuento compuesto

1. Interés simple

1.1 Calculo de intereses
1.2 Diagramas de tiempo

1.3 Interés simple exacto
y comercial

1.4 Descuento simple

1.5 Amortizacion con
interés simple

1.6 Pagaré y ecuaciones
de valor

. Interés compuesto

2.1 Calculo de interés
compuesto

2.2 Tasas: equivalente,
efectiva, nominal

2.3 Regla comercial y
descuento
compuesto

2.4 Diagramas de tiempo
2.5 Ecuaciones de valor

3. Anualidades

3.1 Clasificacion (ciertas,
ordinarias, vencidas)
y calculo

3.2 Anualidad
anticipada, incierta

3.3 Valor presente de las
anualidades
ordinarias

3.4 Rentas equivalentes

1. Interés simple y compuesto

1.1 Calculo de intereses simple
y compuesto

1.2 Diagramas de tiempo y
fecha focal

1.3 Tasas: equivalente, efectiva,
nominal

1.4 Descuento simple y
compuesto

1.5 Regla comercial y
ecuaciones de valor

1.6 Amortizacion con interés
simple y compuesto

1.7 Pagaré y ecuaciones de
valor

1.8 Comparacion entre interés
simple y compuesto

2. Anualidades

2.1 Clasificacion (ciertas,
ordinarias, vencidas) y
calculo

2.2 Anualidad anticipada,
ordinaria, diferida,
extraordinaria

2.3 Rentas equivalentes y
perpetuidades

3. Amortizacion de créditos

3.1 Sistemas de amortizacion

3.2 Amortizacion gradual,
constante y de renta
variable

3.3 Saldos insoluto y derechos
transferidos

3.4 Cuadros de amortizacion

Se caracteriz6 el tipo de Comunidad de Aprendizaje que se desarrollaria, la literatura refiere

cuatro tipos (Morales et al., 2013): referidas al aula, referidas a la escuela, referidas a una



ciudad y las que operan en un entorno virtual, seleccionando esta ultima. Se describen las
necesidades educativas y tecnoldgicas relevantes para el disefio de la plataforma, mediante la
ingenieria de software educativo (Galvis, 1997) y una metodologia de cascada adaptada

(Sommerville, 2011).

A continuacion, se realizd la seleccion o desarrollo de los materiales didécticos para
presentar los contenidos considerando profundidad y gradualidad (Cruz-Benito et al., 2015)
segun la caracterizacion de los usuarios de la plataforma. Finalmente, en esta etapa se realizo el
disefio de la plataforma colaborativa para la comunidad de aprendizaje de matematicas
financieras; para ello, se elaboraron diagramas de entidad relacion y el disefio de las interfaces
de la plataforma, la cual funciona a través de constantes consultas a una base de datos en donde

se almacenan todos los datos del usuario referente a la red social y la plataforma de aprendizaje

(ver figura 2).
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Figura 2. Arquitectura de la plataforma.
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3.2 Etapa 2. Produccion

Después de finalizar la etapa de disefio logico y visual de la plataforma de aprendizaje, se
program6 con las herramientas de HTML 5 para la creacion de la estructura del sistema y

disefio de formularios, CSS para estilizar el sistema y distribuir los elementos seglin los disefios



estipulados y el lenguaje PHP, para conectar la plataforma con la BD también se utilizd

JavaScript.

A continuacidn, se describe la comunidad de aprendizaje: en la pagina principal de la
plataforma en la parte superior se encuentra los logotipos de la comunidad y del grupo de
investigacion al que pertenecen las autoras, estos se ubicardn en ambos extremos. Para ingresar,
en la parte inferior se debe indicar el usuario y contrasefia, como se muestra en la figura 3, la

plataforma también tiene las opciones de recuperar el usuario o contrasena.
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Recordarme ;Has olvidado tu contrasefia? jReenviar enlace de activacion?

Figura 3. Pantalla principal de la comunidad.

Cuando se ingresa, la plataforma registra el nombre del usuario que inici6 sesion, se presenta el
nombre en la parte superior izquierda en mayusculas con fondo rojo. El usuario podréa explorar
las opciones que proporciona el sistema web como plataforma e-learning. En la segunda
pantalla se tienen dos opciones: compaiieros y capacitacion. Ademas de una seccion de

buscador de companeros y dos iconos de amigos y notificaciones.

En Buscador de compafiero, se tiene una barra de exploracién que abre una pagina con
la informacion solicitada, en caso de estar almacenada en la base de datos, su objetivo es buscar
amigos de los usuarios registrados en la plataforma, este es un aspecto importante en el

aprendizaje colaborativo, porque son usuarios interesados en la tematica de matematicas



financieras y pueden compartir informacion al respecto. En el icono de Notificaciones se
presentan aquella informacion que se ha compartido por otros integrantes de la comunidad y en
el icono de solicitudes, se presentan las peticiones de amistad. Una vez que el usuario haya
entablado amistad con algin usuario en la plataforma, se presentan las publicaciones que el

amigo haya realizado y las colocara en el inicio del usuario.

Las dos principales secciones de la plataforma son compafieros y capacitacion, en el
apartado compaifieros se pueden visualizar a todos los miembros registrados en la plataforma, se
tiene la foto de perfil del usuario, su nombre, asi como un botén para visualizar el perfil del
usuario, ahi también se tiene la opcion de editar perfil, solicitud enviada, se presenta el listado
de compaieros a los cuales se les ha envido la peticion, asimismo se tiene un listado de los
amigos en la plataforma y la opcién de mandar solicitud. Esta pagina estd conformada por los
siguientes elementos: Seccion de estado, imagen de perfil e informacion del usuario (ver figura

4).

/ﬁ‘ INICIO  OBJETIVOS DIFUSION ORGANIZACION CONTACTO E*
A Perfil Miembros Amigos Imigenes Videos E B 32 Q

- Nombre-Usuario
e.Algo que compartir? ‘m
/Estzdo @ Foro D Video f Evento [ Archivo
® ‘ ¥ Filtrado por todo lo compartido
-

&, Nombre-Usuario  2021-04-02 03:35:56 m

‘ ' ‘ ' ‘ ' Hola, en los ultimos dias se ha publicado un curso sobre matematicas financieras, el
cual resulta interesante para los integrantes de la comunidad de matemaéticas

Ver todos (224) 1interesado

Figura 4. Pantalla de socializacion de la plataforma.




La secciéon de Capacitacion se muestran las opciones que el usuario tienen en cuanto al
aprendizaje de matematicas financieras. Se tiene divido en tres opciones disponibles (ver figura

5):

1) Test de canal de aprendizaje (O’Brien, 1990) para identificar el tipo de aprendizaje del
usuario (Garcia, 2006), se debe definir si es kinestésico, auditivo o visual para generar la
experiencia de aprendizaje personalizada. Se presenta una pantalla donde se indica el propdsito
del examen y las instrucciones a seguir (ver figura 6), es un test de 30 preguntas en escala
Likert en donde el usuario debe seleccionar la opcion que mejor represente su preferencia de
acceso al contenido de aprendizaje, debe contestar todo el test y seleccionar el boton de enviar
test, al final se indica de acuerdo con los resultados del test el canal preferente de aprendizaje
del usuario (visual, auditivo o kinestésico), este test solo se presenta en una ocasion y no se

vuelve a habilitar el icono.

Test de canal de

aprendizaje Diagnostico

Figura 5. Menu de la seccion de capacitacion de matematicas financieras.
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Figura 6. Pantalla para contestar el test del canal de aprendizaje.

2) Diagnostico, para identificar el nivel de conocimiento del usuario, en una pantalla se muestra
un cuestionario de 15 preguntas por nivel, se observa la pregunta y la seccion de respuestas de
opciones multiple, de acuerdo con el resultado se tiene alguno de los tres niveles de usuarios
por su nivel de conocimiento sobre matematicas financieras (basico, intermedio o avanzado),

como se muestra en la figura 7.

| Nivel Basico | Nivel Intermedio | Nivel Avanzadol

Figura 7. Niveles de usuario segiin conocimiento de matematicas financieras.



3) Curso, informacion del curso de matematicas financieras, se presentan de acuerdo con el
canal de aprendizaje y los niveles de conocimiento los recursos de aprendizaje, en esta seccion
unicamente muestra la opcion que redirecciona a los recursos de aprendizaje que proporciona la
plataforma e-learning, se presenta los iconos con los enlaces a los recursos de aprendizaje. Los
recursos varian dependiendo del tipo de aprendizaje pueden ser videos, audios o documentos.
Se utilizé el modelo de aprendizaje propuesto por Whetten & Cameron (2017) consiste en
cuatro pasos: (1) la presentacion de los principios conductuales o guias de accidon, generalmente
utilizando métodos tradicionales de instruccion; (2) demostracion de los principios por medio
de casos, peliculas, guiones o incidentes; (3) oportunidades para practicar los principios a través
de juegos de rol o ejercicios, y (4) retroalimentacion acerca del desempefio por parte de los

iguales, instructores o expertos.

Una vez que la plataforma presenta los contenidos, el usuario debe revisarlos y al
finalizar requerir el cuestionario del tema (el cual se presenta de manera aleatoria, puede ser de
opcion multiple, relacion de columnas o respuesta breve). Al obtener calificacion mayor a 70
puede continuar con el siguiente tema, si no debe revisar nuevamente el tema (lo puede hacer
de la misma manera o escoger otra forma de presentarle los materiales) y se le proporcionan
recursos adicionales. En caso de no considerar necesario alguna tematica el usuario puede darle
saltar tema, la informacion es una propuesta; sin embargo, estd permitido que se adapte a las
necesidades de la organizacion. En la figura 8, se muestra el funcionamiento de la comunidad

de aprendizaje de matematicas financieras.
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Figura 8. Flujo principal de la comunidad de aprendizaje.

La etapa de Produccion contempla efectuar una prueba funcional de la plataforma para
comprobar su usabilidad, utilidad y completitud en el area de matematicas financieras,
verificando que contengan todas las caracteristicas propuestas por algiin modelo pedagogico
asociado a estas plataformas de comunidades de aprendizaje (Berdugo Duarte & Fernandez,

2018; Garcia, Luque & Rodriguez, 2011).

Se realiz6 una prueba de funcionamiento, para ello participaron 39 usuarios, respecto a
la prueba de canales de aprendizaje: 13 son auditivos, 19 visuales y 7 kinestésicos, la figura 9
presenta los porcentajes de los resultados. Después de contestar la evaluacion diagnostica, se
identifico que 24 personas tenian conocimientos basicos, 21 personas intermedios y 4 contaban

con conocimientos avanzados sobre matematicas financieras.



Avanzado 10.53%
Intermedio 15.79%,

///

asico 73.68%

Figura 9. Nivel de conocimientos de los participantes.

Algunas de los detalles que expresaron los usuarios refieren colocar un mensaje en donde se
indique que se deben contestar todas las preguntas del diagnodstico (existe una opcion de no sé
la respuesta), un mensaje al ingresar el usuario si se colocan espacios que no se deben incluir,
asi como un mensaje cuando los datos en el campo de usuario no son validos; finalmente, si un
amigo no existe indicar el mensaje correspondiente. Todas estas observaciones se consideraron
para modificar esos detalles y se tuvo una version que se present6 a personal de las Pymes tanto

a los duefios como a empleados.
3.3 Etapa 3. Posproduccion

En la prueba de la plataforma para la comunidad de aprendizaje, participaron 18 Pymes,
distribuidos los participantes de la siguiente manera: 8 personas de pequefias empresas y 10
personas de empresas medianas, seleccionados para el estudio por la propia empresa. Se aplico
el instrumento TAM (Davis, 1989) que evalua la actitud hacia el uso de un sistema tecnolégico
de informacion esta basada en dos variables previas: la utilidad percibida (UP), se refiere al
grado en que una persona cree que, usando un sistema en particular, mejora su desempeio en el
trabajo; y la facilidad de uso percibida (FUP) que indica hasta que grado una persona cree que,
usando un sistema en particular, realizara un menor esfuerzo para desempefiar sus tareas.
Después, el concentrado de las respuestas se realizd a través del software Excel, donde se

realizé una tabla de frecuencias, para obtener y analizar la tendencia de la aceptacion de la



comunidad de aprendizaje en los usuarios. Con respecto a los resultados del TAM, en las tablas
1 y 2, se presentan los resultados por cada uno de los 11 items. A continuacion, se indica cada

uno de los reactivos:

Utilidad percibida (UP): (1) Usar la plataforma de aprendizaje me ayudaria a hacer mis
tareas mas rapido; (2) Usar la plataforma de aprendizaje mejoraria el desempefio de mi trabajo;
(3) Usar la plataforma de aprendizaje incrementaria mi productividad; (4) Usar la plataforma de
aprendizaje aumentaria la efectividad en mi trabajo; (5) Usar la plataforma de aprendizaje
facilitaria la realizacion de mis tareas y (6) Encontraria a la plataforma de aprendizaje util en mi

trabajo, ver tabla 2.

Los items de la Facilidad de Uso Percibida (FUP): (7) Aprender a utilizar la plataforma
de aprendizaje; (8) Mi interaccion con la plataforma de aprendizaje seria; (9) Encuentro la
plataforma de aprendizaje flexible para interactuar; (10) Seria facil para mi llegar a ser un
experto en el uso de la plataforma de aprendizaje y (11) Encuentro la plataforma de aprendizaje

facil de utilizar, ver tabla 3.

Tabla 2.

Porcentajes de respuesta por item del cuestionario TAM (utilidad percibida)

Utilidad percibida

Niveles o escalas de importancia
item1 item2 item3 item4 item5 item6

Considerablemente posible 3333 5333 3333 36.66 40.00 46.67
Absolutamente posible 46.67 40.00 53.33 53.33 36.66 40.00
Poco posible 13.33  6.67 10.00 10 16.67  6.67
Nada 0 0 3.33 0 0 0
Poco improbable 6.67 0 0 0 3.33 6.67
Absolutamente improbable 0 0 0 0 0 0
Considerablemente improbable 0 0 0 0 3.33 0




Tabla 3.

Porcentajes de respuesta por item del cuestionario TAM (facilidad de uso percibida).

Facilidad de uso percibida

Niveles o escalas de importancia item item item item item
7 8 9 10 11
Considerablemente posible 53.33 33.33 43.33 46.67 40.00
Absolutamente posible 43.33 53.33 53.33 50.00 60.00
Poco posible 3.33 10.00 3.33 3.33 0
Nada 0 0 0 0 0
Poco improbable 0 3.33 0 0 0
Absolutamente improbable 0 0 0 0 0
Considerablemente improbable 0 0 0 0 0

De acuerdo con los datos presentados en las tablas 2 y 3, es posible identificar que los
porcentajes estan distribuidos de manera heterogénea dentro de cada item. Sin embargo, la
mayor parte del porcentaje se concentra en una escala de apreciacion de absolutamente posible,
tal es el caso de los items 3 y 8, lo cual evalta el uso de la plataforma de aprendizaje como
medio para aumentar la efectividad del trabajo académico y la interaccion del alumno con ella

respectivamente, la cual tiende a ser elevada.

Segtin las fases de desarrollo de software planteada desde la Ingenieria de Software
Educativo (Galvis, 1997), se completaron las cinco etapas en que consiste: (1) analisis, se
atendieron los requerimientos para solucionar el problema en cuestion; (2) disefio, se utilizaron
las herramientas (diagramas UML, entidad-relacion, de flujo, entre otros) para preparar el
desarrollo de la plataforma; (3) desarrollo, se hizo la codificacion de la plataforma; (4) pruebas
piloto; quedando pendiente con mayor participantes la fase (5) pruebas de campo, y su

validacion en términos educativos.
4. Conclusion

Los resultados de la prueba confirmar lo expresado por Castillo et al. (2016), que el diagnostico
de los estilos de aprendizaje permite que los estudiantes tengan consciencia de su proceso de

formacion y con ello tomar decisiones independientes a lo curricular. Esto trasladado a un LMS



se traduce en potenciar la responsabilidad el aprendizaje al usuario quien tendré la opcion de
planificar de rutas de aprendizaje, estrategias, tiempos, temas, materiales, etc., que lo lleven a la

adquisicion de nuevos conocimientos.

El uso genérico de un LMS es una buena alternativa como se muestra en los resultados;
sin embargo, en algunos casos como el de las Pymes seleccionadas como muestra para ese
estudio, existen dos limitantes: cuestiones econdmicas (renta del LMS) y lo poco que se utiliza

en algunas ocasiones por parte de los empleados, ya que argumentan que no tienen tiempo.

También se podria considerar lo expresado por Gonzdlez-Valencia y Gértrudix-Barrio
(2020) sobre los nuevos perfiles de los estudiantes, algunos los categorizan como nativos
digitales, otros como milenios, quienes requieren diferentes opciones educativas. En el caso de
los usuarios de la plataforma tienen perfiles tecnoldgicos propios de las necesidades laborales,

lo que le da disposicion al aprendizaje en linea.

La propuesta de plataforma web para la comunidad de aprendizaje de matematicas
financieras cumple con los requerimientos tecnologicos desde la Ingenieria de software y se
apega a la metodologia de cascada, pero también a las necesidades educativas que se establece
para este tipo de desarrollos siguiendo la metodologia de Ingenieria de software educativo. El
establecer los diferentes tipos de usuarios permite que la plataforma otorgue la funcionalidad
requerida por las Pymes, segun su tipo de trabajador. Ademas, la flexibilidad en la interaccion
crea ese sentido de comunidad y colaboracién. Los materiales educativos integrados en la
plataforma diversifican los diversos niveles de profundidad y la presentacion de casos practicos
que los usuarios requieren en su ambito laboral, lo que permite intercambiar experiencias y

fomentar el autoaprendizaje, como se muestra en los resultados del TAM.
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