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Resumen

La investigacion estuvo orientada a establecer las estrategias interacti-
vas del gerente de aula en el marco del Proyecto Canaima, dimension en
la cual debe estar centrada la formacion profesional del educador, ci-
mentada en los enfoques tedricos propuestos por Espinoza (2006), el Mi-
nisterio del Poder Popular para la Educacion (2009) y Fundacion Televisa
(2011), entre otros. Se ejecuté mediante un estudio descriptivo, de cam-
po, en una muestra conformada por 110 estudiantes. Entre los hallazgos
se destaca la apreciacion poco adecuada de las estrategias interactivas
aplicadas por el gerente de aula, ubicandolas en el rango III, por lo cual se
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sugiere alzar la mirada hacia la holopraxis, ademas, prospectiva con vi-
sion creativa, promocion de valores, fomento del pensamiento critico-re-
flexivo al centrar su actuacion y formacion.

Palabras clave: estrategias interactivas, gerencia de aula, Proyecto Ca-
naima.

Interactive Strategies of the Classroom Manager
in the Frame of the Canaima Project

Abstract

The research was directed to establish the interactive strategies of the
classroom manager in the frame of the Canaima Project that focuses on
professional training of the educator, founded on theoretical approaches
proposed by Espinoza (2006), the Ministry of Popular Power for Education
(2009) and Televisa Foundation (2011), among others. This research was
executed by means of a descriptive on field study, in a sample shaped by
110. Among the findings is outlined the inadequate appreciation of inter-
active strategies applied by the classroom manager, placing them in the
range III, therefore it is suggested to look up at the holopraxis and forward
planning with creative vision and foresight, promotion of values and pro-
moting the critical-reflexive thinking to focus his action and formation.

Key words: interactive strategies, classroom management, Canaima
Project.

Introducciéon

Las estrategias son entendidas como procedimientos que in-
cluyen técnicas, operaciones o actividades, orientadas a un propo-
sito determinado. En el campo educativo, las ultimas teorias de
aprendizaje, constructivista y aprendizaje significativo, se direc-
cionan a la consecucion de aprendices autonomos, independientes
y autorreguladores, producto de la ejecucion de procesos cogniti-
vos basicos que permiten procesar la informacion mediante la per-
cepcion, atencioén, almacenamiento, entre otros, y asumen conoci-
mientos previos (hechos, conceptos y principios organizados en
forma de esquema jerarquico) para obtener nuevos conocimientos
o hacer la transferencia y asociacion a novedosas situaciones.

Lo antes expuesto, visto desde la conexiéon entre el saber
académico o aprender a aprendery el vulgar aprender a vivir, pue-
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de abordarse desde tacticas que implican la interconexion de los
contenidos disciplinares con las vivencias y praxis de los estu-
diantes. Esto implica la transversalidad e inmersion de las areas
académicas en actividades diarias y la resolucion de problemas,
promoviendo la funcionalidad al aplicar de manera critica, refle-
xiva y creativa las capacidades y conocimientos adquiridos en
momentos claves del aprendizaje y de su vida.

En otro contexto, Aparici, et al (2010) expresan que se esta
en una fase transitoria donde convergen las culturas analégicas 'y
digitales, caracterizadas por formas actuales de la cultura popu-
lar ligadas a redes sociales, videojuegos, videos en youtube; no
obstante, la cultura oficial en las aulas permanece atada a la tra-
diciéon gutenberguiana y a modelos educativos transmitidos, he-
redados de la sociedad industrial. Ante esta situacion, se requie-
ren tanto tecnologias como cambio de actitudes y concepciones
pedagodgicas y comunicativas.

En este sentido, es propicio el proceso de aprendizaje me-
diante el uso de estrategias flexibles y apropiadas que se transfie-
rany adapten a nuevas situaciones. Para ello, es necesario un co-
nocimiento tactico, es decir, habilidades de aprendizaje basadas
en el saber cémo conocer. En este espacio, cobran relevancia las
estrategias aplicadas por el gerente de aula, asociadas con recur-
sos interactivos como son los dispuestos por los lineamientos po-
liticos nacionales, producto de los avances de la ciencia y tecnolo-
gia, caso especifico: el Proyecto Canaima.

Para efecto de lo anteriormente planteado, es vigente y opor-
tuno establecer como son las estrategias interactivas aplicadas
por el gerente de aula para fomentar el pensamiento critico-refle-
xivo, como promotor de la creatividad y valores ante las exigen-
cias del mencionado proyecto.

1. Fundamentacion teorica

1.1. Estrategias del gerente de aula en el marco
del Proyecto Canaima

El proyecto Canaima, en si mismo, constituye una alternati-
va para la construccion colectiva del trabajo en aula. Mas alla de
contar con espacios escolares dotados de tecnologias para la co-
municacion y la informacioén, el verdadero reto es consolidar una
estructura de ensenanza-aprendizaje que garantice el desarrollo
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pleno de las capacidades investigativas, comunicativas e infor-
mativas de los futuros ciudadanos y trabajadores. En este senti-
do, representa un mecanismo integrador entre grupos sociales y
comunidades que supone la apertura al desarrollo de habilidades
cognitivas, procedimentales y actitudinales, lo cual involucra la
alfabetizacion tecnolégica, referida por Andrada (2010) como un
ambito sistematizado y multidisciplinario, vinculado con la ges-
tién de la informacion y el conocimiento desde multiples perspec-
tivas: informatica, conectividad, espacios multimediales, medios
de comunicacion y ciudadania digital.

Desde la 6ptica de Cordova (2011), las acciones estratégicas
conforman un plano de proyecto de cambio; igualmente, son in-
tencionales y reflexivas, siempre persiguen un propésito como
parte de un plan sustantivo; se desarrollan con la participacion o
intervencion de otros actores. En este ambito, las acciones deben
realizarse a fin de mantener y soportar el logro de objetivos esta-
blecidos, para lo cual fueron creados; asi en el marco del Proyecto
Canaima, las estrategias permiten concretar y ejecutar el apren-
dizaje significativo en el abordaje de realidades sociales con el uso
de las tecnologias de informacién y comunicacion.

Desde esta perspectiva, las estrategias propuestas en el
mencionado proyecto para el gerente de aula se dirigen a concre-
tar acciones holopraxicas interactivas aplicadas por el docente,
que involucren la interconexion digital y el establecimiento de re-
des asociadas con experiencias de aprendizaje de practicas globa-
les, ademas del uso de la transversalidad en los contenidos pro-
gramaticos; orientado lo antes expuesto a fomentar el pensa-
miento critico-reflexivo, que actie como promotor de la creativi-
dad y de valores ante las exigencias del Proyecto Canaima.

1.2. Estrategia interactiva para fomentar el pensamiento
critico-reflexivo

El desarrollo del potencial creativo, segun el Ministerio del
Poder Popular para la Educacion (MPPE, 2009a), va unido al del
pensar critico y reflexivo. Al respecto, Alejos (2005) apunta que la
evolucion del pensamiento critico ha sido y es mas que nunca un
anhelo deseado del proceso educativo. En contraposicion con el
aprendizaje pasivo, donde los alumnos son simples objetos recep-
tivos de la influencia pedagégica durante el proceso de ensefian-
za-aprendizaje. Por su parte, Ban Ki-moon (2013) senala la ur-
gencia de definir medidas concretas que impulsen el acceso a la
escuela y a una educacion de calidad en todo el mundo.
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A partir de lo argumentado anteriormente, se determina que
el gerente de aula en el marco del Proyecto Canaima debe imple-
mentar estrategias interactivas orientadas a fomentar el pensa-
miento critico reflexivo, tales como: promover el analisis de situa-
ciones y resultados; impulsar el predominio de la razén como
pensamiento basado en criterios; propulsar el juicio de valor
como pensamiento evaluativo y motorizar soluciones razonadas
como pensamiento basado en la resolucion de problemas.

Siguiendo el orden de ideas, puede afirmarse que el pensa-
miento reflexivo utiliza niveles superiores del trabajo mental; en
este proceso intervienen el razonamiento, la afectividad y la liber-
tad de uso y aplicacion del conocimiento en la realidad de los es-
tudiantes, conducente a no tomar decisiones por capricho o im-
pulso sino que converjan a sus mejores beneficios y para las per-
sonas que estén relacionadas a la decisioén, haciendo asi el apren-
dizaje significativo.

Es alli donde se origina la relevancia de la aplicacion y uso de
herramientas didacticas a través de las tecnologias de la informa-
ci6n y comunicacion como es el uso de las Canaimas, mediante es-
trategias interactivas que permiten la aprehension del conocimien-
to de forma ludica y atractiva para los estudiantes, como son: el
analisis de situaciones y resultados, el pensamiento basado en cri-
terios, el pensamiento evaluativo y la resolucion de problemas.

1.3. Estrategia como promotor de la creatividad

La creatividad, segun el Ministerio del Poder Popular para la
Educacion (MPPE, 2009a), es una cualidad propia y multidimen-
sional del hombre, en el sentido que en su desarrollo participan
dimensiones como: cognitivas, afectivas, sociales, culturales,
axioldgicas, entre otras. Se manifiesta y opera de multiples mo-
dos; se potencia, cultiva y desarrolla con las interacciones socia-
les organizadas y espontaneas. Al igual que en el aprendizaje, los
seres humanos pueden regular los procesos que potencian la
creatividad para producir ideas, discursos, objetos, soluciones,
innovaciones tecnolégicas, cientificas, menus, obras de arte.

Por otra parte, existe una relacion dialéctica entre la activi-
dad creadoray el desarrollo de la personalidad del estudiante, los
cuales transitan por un largo y complejo proceso, donde influyen
las diferentes interacciones sociales conducentes al perfecciona-
miento de la actividad. Lo ideal es que el docente seleccione, in-
tencionalmente, los métodos y técnicas que permitan promover
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no solo el progreso de las habilidades del pensamiento l6gico, el
avance emocional y ético, sino que ademas garanticen el forta-
lecimiento de actitudes y valores hacia el quehacer creativo.
Asimismo, el MPPE (2009b), considera el impulso del potencial
creativo como desafio del docente, a la luz de los fines educativos.

Conviene senalar la posiciéon de Van Den Verge (2010), quien
considera la innovacion como un elemento directamente rela-
cionado con la creatividad, el cual ademas debe ser un concepto ma-
nifestado de forma continua en los trabajos de los colaboradores. Al
respecto, el gerente educativo debe ser un garante de la creatividad
al motorizar la habilidad para desarrollar nuevas ideas; también, la
innovacion promueve la generacion de ideas orientadas a la aplica-
cién practica. Siendo asi, la innovacion y creatividad representan
elementos decisivos en la direccion educativa.

El docente, en la busqueda permanente de estrategias que
permitan desarrollar un ambiente de aprendizaje, potenciador de
sus cualidades creativas, esta llamado a valorar las actitudes y
habilidades generadoras de los estudiantes, a ser testimonio vi-
viente del quehacer creativo; para ello, es necesario ser conocedor
de las teorias explicativas de la creatividad, junto a sus indicado-
res, estrategias potenciadoras y factores inhibidores.

En este campo de accion, los métodos, al igual que los conte-
nidos utilizados para desarrollar los aprendizajes, deben ser me-
dios en si, conducentes al desarrollo del potencial creativo, donde
cobren sentido y vigencia el uso de las TIC, a fin de impulsar dicho
potencial, a través de softwares educativos que representen espa-
cios de manipulacion de figuras con libertad e independencia,
orientados a realizar creaciones libres, propulsoras de las condi-
ciones creativas, como son: la produccion de una idea; la idea
debe resolver un problema o alcanzar cierta meta; y el conoci-
miento original debe ser mantenido y desarrollado al maximo.

Aunado a las anteriores ideas, el docente al tener presente
acciones revestidas de creatividad, atiende la originalidad y adap-
taciéon en su realizacién, para su permanencia en el tiempo, lo
cual ofrece caracter innovador. De alli, que el gerente educativo
interactivo deba abordar estrategias para fomentar la creatividad,
tales como: crear ambiente interactivo placentero, de confianza;
visualizacion virtual o proyeccion y certeza de éxito.
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1.4. Estrategia como promotor de valores

Los valores de alta significacion ética, apunta Munoz (2011),
constituyen formas de vida ideales, como comportamientos de-
seables, que al subyacer de la dignidad humana, hacen referencia
a la libertad, igualdad y fraternidad. Estos bienes comparten la
premisa de considerar las personas valiosas en si mismas, que re-
quieren trato digno, con garantias de libertad para realizarse
como seres humanos plenos. Ademas, el autor sefala la impor-
tancia de los valores en la conducta exhibida por los individuos en
los diferentes ambitos de la vida familiar, social y su inseparable
significancia con la ética profesional dentro del ambito laboral.

Aunado a lo anteriormente manifestado, se debe tomar en
cuenta lo relevante que representa la formacion del ser humano
como generadora del fortalecimiento de valores individuales y co-
lectivos del hombre. Conforme con lo expresado por Tourifian
(2005), es de considerar la educaciéon en valores como el proceso
que subyace de la aplicacion de contenidos académicos organiza-
dos en planes y programas de estudios para promover competen-
cias actitudinales socialmente aceptadas, susceptibles de repro-
ducirlas en la vida diaria mediante competencias procedimenta-
les, regulando su comportamiento y decisiones acertadas.

Por su parte, el Ministerio del Poder Popular para la Educa-
cion (2009c¢), sugiere para fortalecer los valores en contextos es-
colares: promover actividades de interaccion social que vinculen,
involucren y motiven a los estudiantes a participar protagonica-
mente en actividades de significado social; fomentar experiencias
de aprendizaje, haciendo énfasis en las relaciones o aplicaciones
con contenido en las necesidades socio comunitarias, las mani-
festaciones culturales, factores ambientales, actividades fisicas,
lainventiva, entre otros. Para tal fin, seleccionar acciones aditivas
a procedimientos colaboradores de la promocién de valores como
la cooperacion, el trabajo productivo, las actitudes hacia el
quehacer critico y reflexivo, el bien comun.

Esto se concreta segun la Fundacion Televisa (2011), al ex-
presar los valores como convicciones profundas de los seres hu-
manos. Para ello, se dirigen actividades en adicion a métodos
coadyuvantes esencialmente a su fortalecimiento mediante la
promocion de actividades de interaccion con significado social,
uso de figuras relevantes, promocion de actividades de autorre-
gulacion y el establecimiento de una red axiologica.
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2. Matiz metodolégico

Desde la optica del enfoque cuantitativo, el estudio se ubica
en el tipo descriptivo, considerando que se describieron las ten-
dencias de los sujetos tal cual se evidenciaron segun el contexto
real, atendiendo las estrategias del gerente de aula en el marco del
Proyecto Canaima. El disenio de la investigacion es no experimen-
tal, transeccional, dado que se realizé6 un plan de investigacion
sobre la base de la recoleccion informativa en situaciones no pro-
vocadas, en un momento unico.

Con respecto a la poblaciéon, estuvo constituida por 151 estu-
diantes del X semestre (altimo periodo de estudio, ejecutando pa-
santia profesional) del programa de Educacion Integral de la Facul-
tad de Humanidades, Artes y Educacion de la Universidad Dr. José
Gregorio Hernandez correspondiente al periodo 1-2012, quienes
aportaron la informacion referida a la actuacion del docente acom-
panante durante su pasantia. La muestra estuvo conformada por
110 pasantes, con una representacion en porcentaje conformada
por 72,85% de los estudiantes del ultimo trimestre, seleccionados
mediante un muestreo de tipo probabilistico, sin reemplazamiento.

Atendiendo la técnica para obtener la informacion, como fue
la encuesta, se elabor6 un cuestionario con 44 items estructura-
dos cerrados de respuestas multiples, de muy alta confiabilidad,
al obtener el coeficiente de Cronbach = 0,99.

Para la presentacion y analisis de los resultados, el trata-
miento estadistico utilizado fue descriptivo con medidas de ten-
dencia central como la media, ademas, la frecuencia y medidas de
dispersion, a través del programa estadistico computarizado
SPSS version 15.0, que permitieron conocer la relevancia de para-
metros componentes de indicadores a través de un analisis de ta-
blas personalizadas de respuestas multiples, lo cual proporciono
resultados que posteriormente se analizaron valorandolos me-
diante baremos previamente establecidos, visualizados seguida-
mente en la Tabla 1, permitiendo efectuar su discusion y el pro-
nunciamiento de las conclusiones al presente estudio.

3. Hallazgos

En esta seccion se describen los hallazgos mas relevantes
del estudio mediante el analisis estadistico de los datos, los cua-
les permitieron establecer las estrategias interactivas asumidas
por el gerente de aula en el marco del Proyecto Canaima. En el
mismo se analizan y discuten los resultados obtenidos del proce-
so de recoleccion de la informacion.
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Tabla 1
Baremo general para estrategias en el marco
del Proyecto Canaima

Variable Categoria Rango Puntaje
Ponderado
Inadecuadas v 1,00-1,74
Estrategias Poco adecuadas 111 1,75 - 2,49
Adecuadas 11 2,50 - 3,24
Muy adecuadas I 3,25 -4,00

Fuente: Elaboracion propia (2013).

En la Tabla 2 se presenta el resumen de los resultados de la
variable de estudio: Estrategias interactivas, la cual sintetiza su
comportamiento en relacion a sus dimensiones. Asi, exhibe que la
media de las estrategias interactivas que promocionan los valores
= 2,29 es mayor que la que promueve el pensamiento critico-refle-
xivo = 2,26 y del puntaje obtenido por la variable estrategias inte-
ractivas = 2,27.

En virtud de ello, el analisis de medida de tendencia central
referido a las estrategias interactivas, alcanz6 el mayor valor en
las estrategias interactivas dirigidas a la promocién de valores se-
guida de la promocion de la creatividad, ubicandose el menor va-
lor en el pensamiento critico-reflexivo. Esto establece las estrate-
gias interactivas en el marco del Proyecto Canaima en la categoria
poco adecuadas, rango III.

De esto se evidencia, que a pesar que la promocion del pen-
samiento critico-reflexivo tiene el valor mas bajo en la media, la
opinién de los informantes con respecto a la promocion de la crea-
tividad y a la promocion de valores no se presenta dispersa. Don-
de se demuestra debilidad al ofrecer experiencias de aprendizaje
en ambientes interactivos, en virtud de que el estudiante pocas
veces: analiza causa-efecto de situaciones, desarrolla las capaci-

Tabla 2
Variable: Estrategias interactivas
Media
Indicadores Pensamiento Promocién de Promocién Estrategias
Critico- la Creatividad de Valores Interactivas
Reflexivo
Pasantes 2,26 2,27 2,29 2,27

Fuente: Reporte SPSS (2013).
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dades para examinarse, interpreta resultados relevantes y forta-
lece el desarrollo de habilidades indagatorias. Esto ubica las
estrategias interactivas para el fomento del pensamiento critico-
reflexivo en la categoria poco adecuadas, rango III, segun el bare-
mo establecido.

Asimismo, en estos resultados se aprecia que el gerente de
aula pocas veces ofrece experiencias de aprendizaje en ambientes
interactivos donde el participante relacione lo conocido con lo
desconocido, utilice analogias al comunicarse, emplee la visuali-
zacion creativa en sus actividades y reestructure situaciones.
Esto ubica las estrategias interactivas para la promocion de la
creatividad en la categoria poco adecuadas, rango III, segun el ba-
remo establecido.

Esto evidencié mayor debilidad al ofrecer experiencias de
aprendizaje en ambientes interactivos en el uso de figuras rele-
vantes como las narraciones, historias, cuentos y videos, en vir-
tud de que el estudiante pocas veces: representa personajes en
los actos culturales, relaciona hechos histéricos con sus viven-
cias, ayuda a sus companeros a imaginar los cuentos, y se imagi-
na los sentimientos de los demas. Esto ubica las estrategias inte-
ractivas para la promocion de valores en la categoria poco ade-
cuadas, rango III, segun el baremo establecido.

4. Discusion de los resultados

Al encontrarse la estrategia interactiva en el marco del Pro-
yecto Canaima en la categoria poco adecuada contradice lo plan-
teado por el articulo 6 de la Ley Organica de Educacion (LOE,
2009), que establece la profundizacion del enfoque interdisciplina-
rio y la pertinencia social del conocimiento; también con la Organi-
zacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura (UNESCO, 2008), al enunciar que los docentes en ejercicio
necesitan saber como las tecnologias de la informacion y la comu-
nicacioén (TIC) pueden contribuir al aprendizaje de los estudiantes.

Por otra parte, dichos resultados se oponen a los argumen-
tos de Andrada (2010), quien considera la alfabetizacion tecnolo-
gica como un ambito sistematizado y multidisciplinario, vincula-
do con la gestion de la informacién y el conocimiento desde multi-
ples perspectivas: la informatica, la conectividad, los espacios
multimediales, los medios de comunicacion y la ciudadania digi-
tal. En este marco, el Ministro del Poder Popular para la Educa-
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cion (MPPE, 2009b) plantea que el sistema educativo venezolano
concibe la formacion desde la 6ptica del ser humano participati-
vo, liberador, transformador y corresponsable, con valores éticos,
que garanticen la dignidad y el bienestar tanto individual como
colectivo.

Ademas, tales resultados no coinciden con el MPPE (2009a),
al proponer que el potencial creativo va unido al desarrollo del
pensar critico y reflexivo, los cuales fortalecen y se desarrollan en
el proceso de socializacion, bajo la influencia de la familia, escue-
la, medios de comunicacion, organizacion social, politica y reli-
giosa. Igualmente, no coinciden con el MPPE (2009a), cuando
propone el desarrollo del potencial creativo, revestido de originali-
dad, flexibilidad o productividad, fluidez, elaboracion y redefini-
cion, como desafio para el docente, a la luz de los fines educativos
establecidos en la Constitucion de la Republica Bolivariana de
Venezuela (CRBV, 1999) y LOE (2009). De la misma manera, al
plasmar estas normas legales como principios axiolégicos: la par-
ticipacion protagonicamente, la promocion de actividades de in-
teraccion social y cooperativas siendo todos corresponsables de
todos, en general, el fortalecimiento de los valores.

Desde estas opticas, coinciden con Aparici, et al (2010), al
expresar que se esta en una fase de transicion donde convergen
las culturas analégicas y digitales y este proceso recién acaba de
empezar.

Conclusiones

A partir de los hallazgos encontrados, se generan en el cam-
po de las estrategias vinculadas a los proyectos estratégicos na-
cionales de alfabetizacion tecnolégica, como es el Proyecto Canai-
ma, algunas reflexiones sobre el papel que juega el docente y, por
tanto, las consideraciones que debe tener presente el futuro pro-
fesional de la docencia al establecer estrategias interactivas
orientadas al aprendizaje significativo de las personas que tendra
en sus manos.

Se establecio la estrategia interactiva en el marco del Proyec-
to Canaima como poco adecuada, donde se evidencia, que a pesar
de que la promocion del pensamiento critico-reflexivo tiene el va-
lor mas bajo en la media, la opinion de los informantes con res-
pecto a la promocion de la creatividad y a la motorizacion de valo-
res no se presenta dispersa; ya que el estudiante pocas veces: re-
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presenta personajes en los actos culturales, relaciona hechos his-
toricos con sus vivencias, ayuda a sus companeros a imaginar los
cuentos, y se imagina los sentimientos de los demas, mediante la
utilizacion de recursos y herramientas interactivas.

En esta tonica, la estrategia interactiva para fomentar el pen-
samiento critico-reflexivo aplicada por el gerente de aula ante las
exigencias del Proyecto Canaima, en funcion del fomento del anali-
sis de situaciones y resultados, impulso del predominio de la ra-
z0n, propulsion del juicio de valor y promocion de soluciones razo-
nadas se percibieron poco adecuadas, al estar por debajo de lo que
se espera. Donde se evidencia mayor debilidad al ofrecer experien-
cias de aprendizaje en ambientes interactivos, en los cuales el es-
tudiante poco: analiza causa-efecto de situaciones, desarrolla las
capacidades para examinarse, interpreta resultados relevantes y
fortalece el desarrollo de habilidades indagatorias.

En atencion a las estrategias como promotor de la creativi-
dad promovidas por los gerentes de aula en el marco del Proyecto
Canaima, en relacion a crear ambiente interactivo placentero, de
confianza, la visualizacion virtual o proyeccion y a la certeza de
éxito; se hallaron poco adecuadas: al apreciar que el gerente de
aula pocas veces ofrece experiencias de aprendizaje en ambientes
interactivos donde el participante relacione lo conocido con lo
desconocido, utilice analogias al comunicarse, emplee la visuali-
zacion creativa en sus actividades y reestructure situaciones.

Con respecto a las estrategias como promotor de valores ma-
nejadas por el gerente de aula en el marco del Proyecto Canaima,
se apreciaron poco adecuadas, por lo cual denotan una subesti-
macion en lo relacionado con la promocion de actividades de inte-
raccion con significado social, el uso de figuras relevantes, el esta-
blecimiento de red axiologica para unificar esfuerzos y la promo-
cion de actividades de autorregulacion.

De alli, que las estrategias interactivas implementadas por el
gerente de aula deban ser pertinentes, viables y flexibles, con se-
guimiento en las acciones que se desarrollan a través de las estra-
tegias, previendo un proceso sistematico conformado por una se-
rie de ciclos dentro de un orden légico en busca del logro de los ob-
jetivos planificados; asimismo, indicar sugerencias como aplicar
medidas correctivas oportunas, ser vigilante activo de las estrate-
gias gerenciales aplicadas para mantenerlas dentro de los limites
establecidos, asi como también la vigilancia en las otras fases
fundamentales del proceso, para asegurar que lo planeado, se
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ejecute con margenes de flexibilidad, comprension y significacion
de los contenidos y procesos con los cuales interactuan.

En efecto, las estrategias interactivas son procedimientos que
tiene vigencia como ente sistematizador del aprendizaje significati-
vo, a través de la practica constructivista, que redimensiona el pro-
ceso de ensefianza, aprovechando las potencialidades de los alum-
nos y las practicas del docente, mediante estrategias interactivas
con el uso de las tecnologias, como son las Canaimitas. En este sen-
tido, se sugiere alzar la mirada hacia su holopraxis y pensamiento
prospectivo con vision creativa, promocion de valores y fomento del
pensamiento critico-reflexivo al centrar su formacion y actuacion.

Todo ello, genera bajo perfil en la utilizacion y produccion de
herramientas espacio virtual, desafiando con esto, la poca ade-
cuacion en la creacion de condiciones que cumplan caracteristi-
cas de integralidad y pedagdgicas placenteras y de confianza, ac-
ciones que no garantizan el logro central: el aprendizaje significa-
tivo, el cual requiere de estudiantes con referencias a trasladar
sus saberes y decisiones al campo experiencial, lo cognitivo y
afectivo favorable a lo desconocido y lo por aprender o conocer, e
integrar cada uno de estos conocimientos para formular su teoria
del mundo o cognicién social y aplicarlo.

En general, hablando sobre el abordaje del Proyecto Canai-
ma, es de reflexionar sobre la labor del docente como gerente de
aula en ejercicio y en formacion, al servir de vinculo en la promo-
cion de valores, pensamientos tanto criticos como creativos, vistos
desde la complejidad y trandisciplinariedad cuando crean espa-
cios de interaccion virtual dirigidos a responder la cohesién social
axiologica destinada a promover la socializacion y la capacidad de
construccion basada en la reflexion analitica creadora y valores,
donde se instituyen redes de conocimientos que permiten la explo-
racion y el discernimiento entre la realidad y su conocimiento pre-
vio, al brindar al educando experiencias para el razonamiento en
un sentido amplio para llegar a sus propias conjeturas.
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