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Resumen

Este trabajo describe wuna iniciativa de
divulgacion de tecnologia aplicada en
Escuelas Secundarias (ES) de la ciudad de
Mar del Plata y sus alrededores. El objetivo
es el hacer participar a los alumnos en
actividades tecnolégicas que estdn a su
alcance, es decir utilizando herramientas con
las que interactia diariamente, por ejemplo
las netbooks provistas por el plan Conectar
Igualdad.

Se espera que estas actividades que vinculan a
los alumnos secundarios con la Universidad
despierten su interés en continuar con una
carrera terciaria o universitaria de cardcter
tecnologico y fomentar en el alumnado, la
toma de conciencia que el manejo aplicado de
la tecnologia no es algo que este fuera de su
alcance.

La tematica, en la que se basa esta propuesta,
es la robdtica y la automatizacién que en la
actualidad ha salido de un dmbito puramente
industrial o de investigacién y estd presente
en otros muy cercanos a la sociedad en
general. Algunos ejemplos de esto son, las
prestaciones extendidas de
electrodomésticos, vehiculos, sistemas de
comunicaciones, etc.

Desde el punto de vista didactico vy
metodoldgico, trabajar con estos sistemas
permite integrar de forma arménica, a través
de pocas actividades, la mayoria de los
bloques de contenidos de las materias de
tecnologia [1].

Palabras clave: robots, divulgacion
tecnologica, formacion en ciencias.

1. Introduccion

Es una politica activa de la Subsecretaria de
Gestion 'y Coordinacién de  Politicas
Universitarias, promover acciones para
impulsar la integracién y articulacién del
sistema educativo de nivel medio con la
participacién de los distintos actores
involucrados en cada jurisdiccion.

En tal sentido y dentro del programa La
Universidad y la Escuela Secundaria, se
implementa el Proyecto de Mejora de la
Formacion en Ciencias Exactas y Naturales
en la Escuela Secundaria.

Este proyecto tiene como  objetivos
especificos [2]:

e Estimular acciones directas de
participacion entre distintos actores
universitarios y alumnos de la escuela
secundaria, que tiendan al desarrollo
de vocaciones tempranas en las
Ciencias Exactas, Ciencias Naturales y
Tecnologia, 'y a asegurar las
competencias necesarias ~ para el
acceso a la Universidad.

e Apoyar el mejoramiento de los
procesos de ensefianza y aprendizaje
de las Ciencias Exactas, Ciencias
Naturales y Tecnologia, contemplando
la formaciéon docente continuay la
capacitacion para la implementacion
de materiales didacticos.

La Facultad de Ingenieria de la Universidad
Nacional de Mar del Plata participa de este
proyecto 'y precisamente una de las
actividades en ejecucién es: “Jugando con
robots en el aula”.

Actualmente se estd en proceso de ejecucion
de los fondos solicitados con el fin de adquirir




Corrientes, 11 y 12 de junio de 2015

el material necesario para llevar a cabo el
proyecto. Basicamente se estin adquiriendo
brazos articulados, chasis de dos ruedas para
la construccion de robots moviles y todos los
accesorios complementarios.

2. Desarrollo de la propuesta

La practica con robots es una manera tangible
de interactuar con tecnologia dado que obliga
al alumno a pensar, por ejemplo, en qué tipo
de orden debe programar para que el robot
haga un movimiento especifico.

La propuesta prevé que parte de las
actividades se desarrollen en la Facultad de
Ingenieria. Es alli donde los alumnos tienen
un primer contacto con el ambiente
académico universitario. Estas actividades se
complementan con otras desarrolladas en la
escuela a cargo del docente responsable de las
asignaturas de ciencias y7o informatica.

Este tipo de propuesta implica:

e El alumno siempre trabaja con su
computadora portatil, por lo que el
software de programacién debe servir
tanto para las actividades en la
Facultad como en la escuela.

e Hay dos tipos de robots que se
utilizaran en esta experiencia, un brazo
articulado para las practicas en la
facultad y un chasis con dos ruedas,
denominado “carrito”, para trabajar en
la escuela.

Esta implicita en esta metodologia que hay
una cierta cantidad de “carritos” que se dejan
en la escuela para que el docente a cargo
tenga las herramientas necesarias en todo
momento para continuar con la experiencia.
Tanto el software como los robots forman
parte de la plataforma experimental
seleccionada para esta experiencia.

3. Plataforma experimental

La plataforma experimental es el ambiente
que permite la realizacion de las actividades.
Incluye un software para desarrollar
programas que permitan que el robot reciba e
interprete 6rdenes y un hardware compatible
(robot). En la Figura 1 se observa el brazo
articulado y en la Figura 2 el carrito.

Figura 2: Carrito

Ambos robots estdn equipados con una placa
controladora Arduino [3] y una interface
Bluetooth [4] que permite la comunicacion
inaldmbrica entre el robot y la computadora
que lo controla.

El software que permitird la programacion y
control inaldmbrico de los robots es de
cardcter libre y gratuito y se denomina S4A
[5]. Este es una modificacién de Scratch [6]
que permite programar la plataforma de
hardware libre Arduino de una forma sencilla.
En la Figura 3 vemos la interface grafica de
Scratch instalado en una computadora y una
vista ampliada de la placa controladora.
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Figura 3: Escritorio de Scratch y placa
Arduino

La seleccién de Scratch no es casual, dado
que se trata de un lenguaje de programacién
sencillo, con un entorno visual elaborado e
intuitivo, que contempla distintos niveles de
dificultad y facilita su carga en la placa
controladora en modalidad inaldmbrica.
Scratch es una herramienta desarrollada por el
equipo de Mitchel Resnik [7] director del
laboratorio, denominado “Lifelong
Kindergarten” (jardin de infancia de por vida)
en el Media Lab del Instituto Tecnologico de
Massachusetts [8]. En los desarrollos del
Lifelong Kindergarten Group esta presente la
filosofia de trabajo sustentada en la Teoria
del Aprendizaje Constructivista.

De acuerdo al MIT Media Lab., la
comunidad Scratch permite realizar proyectos
de aplicaciones multimedia interactivas segun
el paradigma del software libre, reutilizable,
de conocimiento compartido y abierto. En
este participan mas de 100.000 personas en
todo el mundo, desde nifios de 4 afios hasta
adultos de 33 afios.

La plataforma seleccionada estd sustentada
por los desarrollos del Media Lab. que se
basan en el paradigma de “proponer a
personas de todas las edades aprender a
desarrollar un estilo creativo propio en las
escuelas infantiles, para ayudarles a
convertirse en pensadores creativos, lo que es
esencial para lograr el éxito en el futuro y
mayor satisfaccion en su vida personal”.

4. Estrategia pedagogica

Los alumnos, a quienes va dirigida esta
iniciativa, en su mayoria desconocen la
plataforma de desarrollo S4A y seguramente
suponen que controlar los movimientos de un
robot esta fuera de su alcance.

Por otra parte, en términos generales, en los
alumnos hay buena predisposicion a trabajar
con la computadora portdtil y poseen un
entrenamiento subyacente en el manejo de
aplicaciones basadas en  simulaciones,
obtenido bédsicamente por los juegos en red.
Estas condiciones preexistentes, plantean un
desafio respecto de la metodologia a aplicar
en la ensefianza de los contenidos de esta

propuesta.
Un enfoque posible es que los alumnos
aprendan mediante “descubrimientos”

guiados por el instructor. Por lo tanto esta es
una propuesta estructurada, centrada en el
docente, que asume la responsabilidad de
identificar las metas de la clase, explica los
contenidos e indica las habilidades necesarias
requeridas, ofreciéndoles a los alumnos
numerosas oportunidades para practicar.

Este modelo se denomina Ensefianza Directa
y se deriva de los aportes y conclusiones de
muchos investigadores que se enfocaron en la
tarea de aquellos docentes considerados
eficaces. En términos generales se acepta que
la ensefianza transcurre en cuatro etapas que
son: introduccidn, presentacion, practica
guiada y practica independiente.

5. Propuesta de secuencia
didactica
El disefio de la secuencia didéctica, segun la

estrategia pedagdgica seleccionada, estd
condicionado a factores que no estdn aun
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convenientemente determinados. Entre los
mismos seflalamos la cantidad de encuentros,
el lugar, aspectos del traslado de los alumnos
o docentes, movimientos de materiales, etc.
No obstante, las etapas pedagdgicas estidn
claras y se desarrollardn en la medida que la
resolucion de las cuestiones antes planteadas
lo permitan. A continuacion se describe el
contenido deseado para cada una de estas
etapas sin establecer una carga horaria ni el
lugar del encuentro.

5.1 Introduccién

Se establece el primer contacto entre los
alumnos y el equipo docente de “Jugando
con Robots”. Se presenta la iniciativa y se
escuchan las expectativas de los alumnos
respecto de la posibilidad de continuar
estudiando en la Universidad.

Se relacionan sus conocimientos y habilidades
previas en relacion a las notebook del plan
Conectar-Igualdad con las actividades que
van a desarrollar en el presente proyecto.

5.2 Presentacion

Para esta etapa, los alumnos deben concurrir
con sus notebooks. El docente efectia una
presentacion, con la asistencia de un equipo
multimedia, en la que carga y ejecuta el
programa S4A, realizando una breve
descripcion de la interface de control.
Posteriormente se desarrolla un programa
simple que le envia un comando, mediante
conexion inalambrica, al servomotor de una
de las articulaciones del brazo robot para
llevarlo a una posicién predeterminada.

Las caracteristicas del S4A  permiten
programar sin la necesidad de generar lineas
de cdédigo. El alto grado de abstracciéon
(modelo de programacién grafica) que tiene la
plataforma S4A, permite incorporar al
proyecto un blogue determinado para accionar
un servomotor para, posteriormente, indicar
el desplazamiento angular y el destino del
accionamiento.

En este punto de la presentacion los alumnos
tienen una idea acabada de lo que van a hacer
en este curso.

A continuacién, los alumnos guiados por el
docente, inician la instalacion del programa
S4A en sus respectivas notebooks y se les

pide a todos que repliquen la experiencia
realizada por el docente.

5.3 Practica guiada

Se presenta el “carrito”, que es el robot con el
que van a trabajar de ahora en mds y que van
a tener disponible en la escuela.

Se plantea la consigna de realizar un
determinado movimiento y los alumnos deben
proponer como armar el proyecto, es decir
que modulos de software sumar al mismo. Se
reparten los carritos 'y  adaptadores
USB/Bluetooth 'y pueden comenzar a
experimentar con libertad sabiendo que no
existe probabilidad de dafiar los equipos.

Esta etapa proporciona a los estudiantes
la oportunidad para que apliquen los nuevos
conocimientos en presencia de los profesores
que guian el trabajo paso a paso.

5.4 Practica independiente

Se propone que los alumnos, en forma
individual o en grupo, desarrollen un
programa inédito, es decir que el carrito haga
algtin recorrido o tenga algin comportamiento
especifico.

Esta etapa es creativa ya que los alumnos
transfirieren las habilidades aprendidas a la
implementaciéon de un proyecto. A medida
que quieran profundizar en el disefio, se van a
generar inquietudes y preguntas, este es un
indicio del éxito de la propuesta dado que
muestra la motivaciéon y compromiso del
alumno con lo que estd haciendo.

6. Resultados esperados y grado de

avance
Se espera que la implementaciéon de este
proyecto promueva el desarrollo de los
siguientes objetivos:

e Fortalecer la articulacion entre el nivel
medio de educacién y la Universidad.

e Promover el acercamiento de los
profesores del nivel medio de
educacion a la Facultad de Ingenieria
y a sus recursos.

e Mejorar la calidad de la ensefianza de
las Ciencias en el nivel secundario
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e Promover la creaciéon de un taller de
robdtica permanente en la escuela
secundaria con vinculacion en la
Facultad de Ingenieria

e Generar un impacto positivo en la
matricula de ingreso a la Universidad.

Respecto al grado de avance del Proyecto:

e Se encuentra en etapa de adjudicacion
la licitacién por la compra del material
necesario.

¢ Se inicia el contacto con autoridades y
docentes designados en cada una de
las escuelas seleccionadas.

e Se dispone de un conjunto completo
de robots y accesorios que permitid
probar la plataforma de desarrollo y
estructurar la secuencia didéctica.

7. Trabajos relacionados

La Robética es una de las dreas con mayor
crecimiento en la ingenieria. Existen todo
tipo de robots que operan en distintos
ambientes, comportamientos y objetivos. Los
desarrolladores son Ingenieros Electronicos y
en Computacién, cuya actividad es el disefio
de prototipos de robots, integrando
tecnologias de sensores y actuadores,
algoritmos de cdlculo y comunicacion,
sistemas autonomos inteligentes y el hardware
integrado. La robodtica es una tecnologia
multidisciplinaria que hace uso de recursos de
otras ciencias afines, permitiendo obtener
sistemas de fabricacion flexibles que se
adaptan a las diferentes tareas de produccion.
De esta forma cada robot se transforma en un
sistema autonomo de aplicacion en la
industria, la rehabilitacién, la exploracién de
ambientes  peligrosos,  medicina, etc.
La gran demanda de profesionales en esta
especialidad tiene un alto impacto en la
educacion, dado que requiere la formacion de
recursos humanos orientados al estudio y
desarrollo en esta disciplina.

Esta realidad condujo al grupo docente
relacionado con el Proyecto de Articulacion
que da origen a esta publicacién, a ofrecer en
el Plan de Estudios de Ingenieria Electrénica

una nueva asignatura optativa denominada
Robotica Aplicada.

La misma emplea Arduino como plataforma
de desarrollo y un equipamiento similar al
usado en el Proyecto de Articulacion. Las
diferencias radican en el uso de placas de
control mds avanzadas y  brazos robot
articulados con 6 grados de libertad.

Durante el segundo cuatrimestre del afio 2014
se efectu6 el primer dictado de esta
asignatura con una exitosa matriculacion.

8. Conclusiones y trabajos futuros

El actual disefio curricular de la carrera de
Ingenieria Electronica de la Facultad de
Ingenieria de la UNMdP no contempla la
tematica relacionada con la robdtica ni el
desarrollo de aplicaciones sobre micro-
controladores con programacion en lenguaje
de alto nivel.

A partir del afio 2013 el Laboratorio de
Procesos y Mediciones de Sefiales (LPMS)
implementé un Proyecto de Investigacion
denominado: Instrumentacién Virtual:
Estudio y Desarrollo de Interfaces Avanzadas
Orientadas a Sistemas de Robdtica.

Las consecuencias inmediatas del trabajo de
este grupo, en el campo de la docencia son:

. Creacién de una asignatura optativa
denominada Robdtica Aplicada que combina
temas de robdtica con programacién de placas
controladoras en lenguaje C. Ofrecida a los
alumnos a partir del afo 2014

. Participacién activa en el proceso de
articulaciéon con las ES, para tratar de
disminuir la brecha conceptual, interactuando
directamente con los alumnos y docentes de
las mismas. Esta iniciativa estd programada
para implementarse durante el afio 2015.
Ademds, este grupo se presenté a la
Convocatoria de Proyectos 2014 de la
Organizaciéon Techint, con la iniciativa
“Actualizacion en Docencia e Investigacion
en Instrumentaciéon Virtual y Robdtica”. El
proyecto fue aprobado con un financiamiento
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de $46.185, que actualmente se encuentra en
ejecucion.

Por otra parte, con un grupo de alumnos
avanzados se participa de la iniciativa de la
Secretaria de Politicas Universitarias en el
Proyecto: "Universidad, Disefio y Desarrollo
Productivo” con la propuesta: “UMDP-4 /
Interface para silla de ruedas”. Este proyecto
resulto aprobado y se le otorgé un subsidio de
$25.000 para su ejecucion.
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Resumen

Los espacios educativos se modifican
continuamente  impulsados por la
innovacion 'y el conocimiento. Una
sociedad dinamica se esta abriendo paso
con grandes oportunidades, donde la

renovaciéon debe ser constante en un

mundo cada vez mas complejo y

competitivo. En este escenario, las
instituciones educativas dependen, cada
vez mas, de los espacios colaborativos y
relaciones sociales potenciadas
tecnologicamente.

Hoy mdas que nunca, es necesario
reinventar, modificar y enfocar la accion
educativa con responsabilidad,

creatividad y decision, para convertir los
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espejos en ventanas, lo que significa
dejar de mirarse a uno mismo para
aprender de lo que los demés nos puedan
ensenar.

Claves:

Palabras Matematica,

Virtualidad, Innovacién, Tecnologia.

Introduccion

En la busqueda permanente de generar
nuevas  estrategias de  innovacidn
educativa, el presente proyecto pretendid
convertirse en un puente eficiente y
eficaz para articular, afianzar y potenciar
contenidos y habilidades matematicas,
entre el nivel medio y universitario de las
carreras de Ingenieria y Licenciatura en
Sistemas de Informacion, utilizando la
Plataforma  Virtual de Aprendizaje

EVAUNLAR, basada en Moodle:

http://catedras.unlar.edu.ar/.

La implementacion del curso de ingreso
Virtual de Matematica, con la inclusion
de todos los recursos provistos por la
WEB 2.0, permitié establecer y analizar
aquellos  conocimientos  matematicos
prioritarios y necesarios para enfrentar
con ¢éxitos sus estudios superiores,
evitando el desgranamiento y el posterior
abandono.

Es relevante aclarar que ésta ha sido una

accion educativa innovadora registrada

por primera vez en nuestra Universidad

Nacional de La Rioja, caracterizada por
la firme apuesta de incorporar nuevas
tecnologias para potenciar y agilizar los
procesos de ensefianza, aprendizaje y

desarrollo, a través del uso de EVA.

Desarrollo

Una problematica que tenian los docentes de
nivel universitario de la Universidad Nacional
de La Rioja, era el fracaso educativo y
desgranamiento de la matricula escolar,
especialmente en el primer afo de las distintas
carreras de Ingenieria y Licenciatura en
Sistemas de Informacién. En particular, esto
se debia a que los conocimientos previos de
matematica que traian los estudiantes no
resultan suficientes, careciendo asimismo de
la abstraccion necesaria para la resolucion de
problemas, en donde la matematica constituye
un componente esencial.

Esta problematica real se intensifica afio a afio
ofreciendo una barrera importante y dificil de
superar.

En este sentido este proyecto pretendio
solucionar el problema implementando el
Curso de Ingreso en Matematica en la
Plataforma EVAUNLAR, como medio para
internalizar y nivelar los conocimientos que
los estudiantes necesitaban para afrontar con
¢xito sus estudios superiores, adaptandose
con ello a la dinamica de los espacios sociales

que se ven modificados de continuo con la

10
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incorporacion de las nuevas tecnologias de la
comunicacion e informacion.

Este curso de matemadtica en la Plataforma
EVAUNLAR permitié  relacionar e
internalizar contenidos prioritarios, mediante
clases  semanales, material  mediado,
actividades de socializacion y comunicacion,
acompanado del trabajo colaborativo que
constituye la esencia de este nuevo recurso de

trabajo.

Objetivo General

Propender a la adquisicidon e internalizacion
de contenidos y competencias en el area
Matematica, utilizando las nuevas tecnologias
de la informacion y comunicacion a través de
la Plataforma Virtual de Aprendizaje
EVAUNLAR, que permita la interaccién con
nuevas estrategias de ensefianza aprendizaje
significativas, donde el estudiante deba
construir su propio conocimiento y desarrollar
su autonomia, a través de la observacion,

analisis y practica.

Objetivos Especificos

e Identificar nuevas estrategias de
ensenanza-aprendizaje que mejoren la
calidad en la enseflanza de Ila
matematica.

e Realizar un seguimiento en el

académico de los

rendimiento

estudiantes con respecto a las practicas

pedagégicas de los  docentes
potenciada con el uso de plataformas
virtuales.

e Incorporar, en forma paulatina, el uso
de nuevas tecnologias de la
informacion y comunicacién en las
practicas aulicas.

e Monitoreo sobre el desempefio de los
estudiantes en lo que respecta al los

contenidos aprendidos y su aplicacion

practica en diversos contextos.

Metodologia
Para la realizacion de este proyecto se tomo
una muestra de 120 estudiantes del ultimo afio
de la escuela media en la asignatura
matematica, como prueba piloto, que
utilizaron EVAUNLAR durante el segundo
cuatrimestre lectivo

Diciembre/2013).

(Septiembre —

El recurso humano aplicado al proyecto y que
posee experiencia tutorial adecuada, estuvo
conformado por el Profesor Titular y Jefes de
Trabajos Practicos, y dos estudiantes
ayudantes de segunda de afios superiores que
brindaron asistencia técnica.

Fue  necesario  trabajar en  forma
interrelacionada, consistente y productiva con
los docentes del Nivel Medio, para realizar
recortes en los contenidos, tomando aquellos

saberes matematicos que los estudiantes

necesitarian como contenidos previos y que
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incidirian directamente con el desarrollo de
las catedras universitarias de primer afio.
Como valor agregado con su implementacion,
se logrd un acercamiento a las nuevas formas
de trabajo instauradas en nuestra Universidad
desde hace ya mas de cinco afios, por lo que
los estudiantes se adaptaron mas facilmente a
¢sta nueva metodologia de trabajo
colaborativo.

La metodologia aplicada en matematica es la
resolucion de problemas adaptados a
contextos determinados. Se atiende no solo al
saber, sino también al saber hacer y al saber
ser.

La propuesta pedagodgica se baso en un
aprendizaje constructivista, en donde el
estudiante pudo hacer uso de su conocimiento
convergente, para descontextualizar un
problema y contextualizarlo en un nuevo
contexto. De esta forma el uso de Ila
plataforma virtual le permitio no solo tener
acceso al material mediado, sino realizar
actividades de internalizacion de contenidos,
explayar su creatividad, participar
activamente en debates sobre una tematica
especifica, socializar experiencias y trabajar
en un ambiente colaborativo en donde se
sienta acompafiado permanentemente.

En este sentido y para ejemplificar como se

llegd al cumplimiento de esas metas se

propuso lo siguiente:

Planificacion de las actividades.

Metas Tiempo

Reunion con directivos y| 1/2 mes
docentes de Matematica de
escuelas medias, para
consensuar la formalizacion del

proyecto

Identificacion de los contenidos 1/2 mes
curriculares prioritarios que el
estudiante debe poseer para un
buen desempefio académico a

Nivel Universitario

Organizacién de los contenidos 1/2 mes
prioritarios en EVAUNLaR y
desarrollo de estrategias de
ensefianza — aprendizaje

mediada por la tecnologia

Monitoreo del desempefio del 2 meses
docente y estudiantes

participantes del proyecto

Evaluacion e informe de 1/2 mes

resultados.

Aspectos Operativos

Es fundamental en todo proyecto educativo
prever lo operativo, en el sentido de visualizar
cuales son los resultados a los que se quieren
llegar y en base a ello discernir qué es lo que
deberiamos construir y lo que estamos
dispuestos a realizar para concretar el proceso
de ensefianza aprendizaje en este tipo de

ambientes virtuales.
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Planificar un proyecto educativo implica
proyectar a futuro los resultados a los que se
espera llegar con la aplicacion del mismo.
Una prospectiva importante que nos permite
mirar el proyecto desde lo general para luego
incidir sobre las metas parciales y
consecutivas que deberan realizarse para el
logro de los objetivos propuestos.

Esta cuestion operativa tiene que ver con: la
tecnologia que vamos a aplicar, la cudl debe
ser adecuada al nivel cognitivo 'y
competencias digitales del grupo con el cual
vamos a trabajar, la confeccién de materiales
de estudio mediados adecuadamente para
acercar los contenidos a nuestros estudiantes,
la tutoria como mediadora entre el saber, el
saber hacer y el saber ser de nuestros
estudiantes, la administracion adecuada del
sistema y la  evaluacion  cognitiva,
procedimental y actitudinal que queremos
lograr en nuestros estudiantes.

Concentrarse en lo operativo representa un
una tarea prioritaria en la Planificacion del
proyecto, porque nos brinda una vision
panordmica de todo lo que se debera poner en
juego para luego disefiar el proyecto.

Para ello debimos sopesar nuestras fuerzas,
estimulos y motivacion vocacional, es decir
pensar de qué manera y bajo qué formas, en
relacion a la cantidad de estudiantes y
docentes aplicados al proyecto, redisefiamos

nuestra catedra en espacios virtuales.

No menos importante es medir las fuerzas de
nuestros  estudiantes, lo que significo
encontrar un punto medio que nos permitid
avanzar, mediando sin invasion pero sin
abandono pedagogico.

Para promover el desarrollo cognitivo y
procedimental de los saberes prioritarios en
matematica se trabaj6 con los ejes
fundamentales propuestos por los
“Contenidos Basicos Conceptuales” CBC,
propuestos y consensuados por el Ministerio
de Educacion Nacional de Argentina.

Para ello se disefi6 un Mapa de Practicas,
que permitieron anticipar cudles serian las
practicas de aprendizaje acordes vy
significativas a utilizar, que respondieran
adecuadamente al desarrollo cognitivo,
procedimental y actitudinal que los
estudiantes deben lograr sistematicamente en

cada unidad a desarrollar.

Practicas de Aprendizaje

Clases virtuales que indican la secuencia de
acciones que el estudiante debe lograr a través
de su trayecto formativo, en forma pautada y
sistemdtica, de lo mdas simple a lo mas
complejo, construidas con un lenguaje claro y
ameno, que responda al grupo con el cual se
trabaja, adaptado a su nivel cognitivo,
procedimental y actitudinal y en donde la
motivacion sea un pilar fundamental y
permanente. En el disefio de las clases

virtuales se guid al estudiante sobre el
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material de lectura, foros de participacion,
asignaciones a realizar y toda otra actividad a
la que podran acceder a través de link. Una
caracteristica de las clases virtuales es la
inclusion de otros elementos textuales como
pueden ser graficos, foros, videos tutoriales,
etc. que permitieron ejemplificar y potenciar

el acompanamiento pedagogico.

Practicas de aprendizaje autonomo

A través de tareas asociadas a una cierta
consigna, permitieron al estudiante operar
convenientemente en forma auténoma con los
contenidos desde su propia logica, en la
resolucion de situaciones problematicas que
constituyen la metodologia y la esencia de la
matematica. Recordando siempre que la

practica ilumina la teoria.

Practicas de aprendizaje
colaborativo

A través de tareas que respondian a ciertas
consignas, permitiendo la interaccidon entre
pares en el intercambio de experiencias, ideas,

sugerencias para llegar a conclusiones validas

y comprobables en cada grupo de trabajo.

Practicas de Socializacion

Las que generaron debates a través de Foros
de discusion por cada moddulo, donde los
estudiantes debieron investigar e intercambiar
saberes.

criticamente  experiencias y

Implementacion de foros abiertos donde se
produjo la socializacion libre de los
estudiantes. Asimismo uso de Foros para
salvar aspectos técnicos, acompafiando al
alumno en su desarrollo operativo y en el
manejo en el uso del espacio virtual de
aprendizaje.

Practicas de construccion social a
través de Wiki donde los estudiantes
generaron un documento colaborativo segun
una tematica especifica propuesta por el tutor
o por los mismos estudiantes sobre temas de

intereés.

Herramientas de Comunicacion en
linea

Uso del CHAT como recurso para la
comunicacion en linea en un espacio y tiempo
determinado para socializar su trabajo y salvar

dudas operativas o de contenido especifico.

Materiales didacticos a utilizar.

Se consider6 importante proporcionar al
estudiante, en cada modulo, del material
didactico mediado, que acercara en forma
efectiva 'y afectiva los contenidos a
desarrollar, en un contexto apropiado que
ejemplificara los saberes y permitiera
internalizar los conocimientos.

Se potencid cada moédulo desarrollado con el
uso de simuladores, presentaciones o videos

que permitieron visualizar los contenidos
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desarrollados e indicaron, en algunos casos
puntuales, el uso de herramientas tecnologicas
Optimas para el desarrollo de una tarea
determinada.

Asimismo se  proporcionod material
complementario que permitié ilustrar y
ampliar la informacion contenida en el
material didactico, para provocar e incentivar
la investigacion y el crecimiento auténomo.
Se proporcionar link y Sitios de Interés y

tutoriales que promovieron la investigacion

respecto a una tematica dada.

Tutoria Prevista

La tutoria fue realizada por el titular, adjunto
y jefes de trabajos practicos de la Catedra de
Andlisis Matematico I. Para ello se realizé un
acuerdo con los profesores de Educacion
Media, que permitio un trabajo coordinado y
sistematico, con el fin de guiar y acompafar
al estudiante en forma permanente durante
todo el trayecto formativo. Como ya se
especifico se trabaja, en primer afio, con un
grupo numeroso de estudiantes, por lo que
serd necesario en un futuro capacitar a otros
colegas del area que quieran sumarse a este
proyecto innovador de trabajo.

Se realiz6 un seguimiento personalizado de
cada estudiantes con recursos humanos
preparados y capacitados adecuadamente para
esta tarea, donde basicamente se motivo a
través de materiales y practicas que resultaron

apropiadas en contenido y mediacion.

Administracion del sistema

La fase de administracion del sistema estuvo a
cargo de los  administradores  de
EVAUNLAR, ya nuestra plataforma posee
una estructura organizada para responder
efectivamente a todos los subsistemas
involucrados 'y asegurar la eficacia y
eficiencia en la gestion del espacio virtual.
Ellos fueron los que respondieron y
compartieron responsabilidades en cuanto a
los aspectos relacionados a la apertura del
curso, asignacion de roles, matriculacién de
estudiantes, asignacion de comisiones de
trabajo (un tutor a cargo de 30 estudiantes),
entre otras tareas especificas de organizacion
y control.

Asimismo gestionaron el manejo de los
recursos humanos, econdmicos y materiales y
todos aquellos procedimientos administrativos

pertinentes.

Resultados esperados

e Mejorar el rendimiento académico de
los estudiantes en el espacio
curricular Matematica.

e Desarrollar en consenso nuevas
estrategias de ensefianza aprendizaje
que estimulen la construccion de
aprendizajes significativos.

e Capacitar a el estudiante en el uso de
las nuevas tecnologias de la

informacion y comunicacion aplicadas
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a la ensefianza de la Matematica.- Uso

de la plataforma EVAUNLAR

Indicadores de medicion

e Apropiacion de los contenidos
prioritarios de Matematica

e Transferencia de los conocimientos en
la resolucion de problemas

e Rendimiento académico en trabajos
individuales y/o grupales

e Motivaciéon de los estudiantes en el
uso aplicativo de la tecnologia

e Participacion de los estudiantes en la

plataforma virtual de aprendizaje

Resultados Obtenidos

Los resultados constituyen la meta o el

horizonte al que apunta el proyecto, a lo que

se quiere llegar con una serie de indicadores o

controles de evaluacion que permiten realizar

y regular los ajustes necesarios para poder

conseguirlos.

Con la aplicacion de este proyecto se logro:

e Aumentar y sostener la matricula

de los estudiantes ingresantes a

primer afio a lo largo de su

trayecto educativo en la

Universidad Nacional de La Rioja.

e Megjorar el desempeno académico

distintas

en las carreras,

especificamente  en  aquellas

catedras en donde deban aplicarse
contenidos matematicos.

e Estimular el uso de Plataformas
virtuales como medio para
desarrollar la autonomia y Ila
superacion personal adaptada a
distintos contextos.

Conclusiones

El desarrollo e Implementacion del presente
Proyecto permiti6 cumplir con el objetivo
general propuesto, mediante el disefio de un
aula virtual que logré brindar un apoyo
significativo en el proceso de ensefanza,
aprendizaje y desarrollo de la catedra de
Matematica.

A través de la propuesta de diversas
actividades sistematicas y pautadas, se logro
que los estudiantes ingresantes a primer afio
de la Universidad Nacional de La Rioja,
pertenecientes a las carreras de ingenieria y
licenciatura es sistemas de informacion,
superen con éxito sus estudios
correspondientes al primer cuatrimestre del
primer afio, evitando de esta manera el
desgranamiento y abandono escolar.

La propuesta de diversas actividades usadas
eficientemente  como los foros de
socializacion, @ WIKI de  construccion
colaborativa, uso de simuladores que
permiten  visualizar el comportamiento
dindmico de situaciones problematicas, videos
que ejemplifican la presencia de los

contenidos desarrollados en la vida cotidiana,
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enlaces a sitios WEB relacionados a la
tematica, y asignaciones propuestas en donde
la  interpretacién, el andlisis y la
contextualizacion de contenido se tornan
prioritarios, se promovieron y potenciaron los
contenidos desarrollados mediados por la
tecnologia.

Se espera a futuro poder implementar y
desarrollar este curso virtual ampliando la
matricula a todos los estudiantes y docentes
tutores que deseen sumarse, para lograr con
ello mejorar el nivel de desempeino

académico, los procesos de comunicacion y

socializacion.
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Resumen

Es necesario que los adolescentes y jovenes
puedan acercarse cada vez mdas temprano a la
resolucion de problemas a través de la
algoritmica y programacion. Los videojuegos
son una forma atractiva de introducirlos a este
paradigma. Este trabajo presenta nuestra
experiencia en el disefio y dictado de un taller de
aprendizaje de programacion a través de los
videojuegos mediante el uso de la plataforma
Pilas Engine.

Palabras clave: juegos, programacion,
ensefianza

Contexto

Este proyecto se lleva a cabo en el programa
“Programacion de Videojuegos” implementado
en distintas escuelas secundarias de la ciudad de
Puerto Madryn. El mismo cuenta con la
participacion de alumnos y docentes de la
Facultad de Ingenieria de la Universidad
Nacional de la Patagonia San Juan Bosco
(UNPSJB) Sede Puerto Madryn.

El proyecto es financiado por la empresa
Aluar Aluminio Argentino S.A.L.C.

Introduccion

Desde la  Secretaria  de  Politicas
Universitarias  (SPU) del Ministerio de
Educacion de la Nacion Argentina se estan
promoviendo y fomentando a las Universidades
para que realicen distintas actividades de
integracion 'y articulacion con la Escuela
Secundaria de la Argentina.

En este sentido la SPU en conjunto con el
CONICET y el Ministerio de Ciencia,
Tecnologia e Innovacion Productiva realizaron
en marzo del 2013 las Jornadas “Hacia una
Estrategia Nacional de Articulacion entre la
Universidad y la Escuela Secundaria”.

En la misma se presentaron los resultados del
programa de “Articulacion con la Escuela
Secundaria para la Mejora en la Ensefianza de
las Ciencias”, y se lanz6 la “Plataforma Pais
Ciencia”, un proyecto destinado a despertar
vocaciones cientificas en los jovenes. Asimismo,
se anuncidé que ambas lineas seran reconocidas
por el CONICET y acreditadas por el MINCyT.
[1,4]

Teniendo en cuenta lo anterior y dentro del
proceso de acreditacion de la carrera
“Licenciatura en Informatica”, la Facultad de
Ingenieria de la sede Puerto Madryn de la
Universidad Nacional de la Patagonia San Juan
Bosco (FI-UNPSJB) esta impulsando diversos
planes de integracion con la escuela secundaria
como estrategias para su “Programa de Ingreso,
Permanencia y Egreso” (PIPE) de las carreras de
Ingenieria.
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Uno de estos planes es la implementacion de
un programa para el abordaje ludico de Ila
ensefianza de la algoritmica mediante el uso de
Pilas Engine, una plataforma de desarrollo de
videojuegos, los cuales proveen un escenario
enriquecedor para descubrir y comprender
conceptos de fisica, matematica, literatura, arte y
tecnologia.

Una de las orientaciones de Pilas Engine es el
aprendizaje de la programacién a través del
desarrollo de videojuegos, ofrece una coleccion
importante de actores, escenas predisefiadas y
rutinas para facilitar las tareas méas comunes del
desarrollo [3]. Es de destacar que dicha
plataforma se  encuentra  documentada
completamente en espafiol, es software libre y se
distribuye bajo licencia LGPLv3. Ademas, a
diferencia de otras populares plataformas para la
iniciacion en el desarrollo de videojuegos
tradicionalmente orientadas a ‘“arrastrar y
soltar”, cuenta con un intérprete interactivo que
permite ver de manera inmediata el resultado de
los cambios efectuados al codigo. Esto fomenta
en el alumno un aprendizaje por medio de la
experimentacion, forma que se relaciona con el
aprendizaje activo.

“Los nuevos desarrollos en la ciencia del
aprendizaje también resaltan la importancia de
ayudar a la gente a asumir el control de su
propio aprendizaje. Puesto que a la comprension
se le da igual importancia, la gente debe
aprender a reconocer cuando entiende y cuando
necesita mas informacion. ;Qué estrategias
podrian emplear para evaluar si comprenden lo
que alguien les esta tratando de comunicar?
(Qué clase de evidencia necesitan para aceptar
argumentos  particulares? ;Como  pueden
construir sus propias teorias de fendmenos y
someterlas a pruebas efectivas? (...) [2,5]

La aproximacion a solucionar problemas
mediante procesos algoritmicos, a través de la
construccion de un videojuego donde se deben
respetar ciertas reglas para alcanzar las metas
deseadas, hacen de este un ambiente ideal para
el abordaje del aprendizaje activo, pues el
alumno cuenta con una herramienta de

simulacion evolutiva. Este ambiente evolutivo
es el que le permite al alumno adquirir
capacidades innovadoras respecto de como
solucionar ciertos problemas.

Lineas de Investigacion, Desarrollo e
Innovacion

La linea de innovacion del proyecto esta
orientada a aplicar un modelo de ensefianza que
permita a los alumnos incorporar conceptos de
programacion y algoritmica mediante espacios
ludicos que podran ser aplicados en cualquier
ambito mediante integracion horizontal con
distintas disciplinas.

Resultados y Objetivos

Actualmente el proyecto se encuentra en su
tercer afio de implementacion.

Durante el afio 2013 se realiz6 una prueba
piloto en la escuela Politécnica 703, que
permiti6 evaluar resultados y ajustar el
programa para versiones futuras. Se realizaron 4
encuentros. El dictado de los mismos se
desarrollo dentro de una asignatura y estuvieron
a cargo de 3 docentes y 2 ayudantes alumnos de
la carrera de Informatica. El taller lo realizaron
15 alumnos de 5to. afio de la mencionada
escuela.

Durante el taller se les ensefio a los alumnos
los contenidos necesarios para realizar un
pequeio videojuego y como objetivo final
formaron grupos y entregaron el desarrollo de
un videojuego a eleccion. En esta primera
experiencia se vio que los alumnos que
asistieron al taller se interesaron en todo
momento por aprender las funcionalidades y
acciones que se podian realizar con la
herramienta “Pilas Engine”.

Ademas las consultas a los docentes fueron
continuas durante la clase y se vio el
compromiso de los estudiantes para cumplir con
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lo que se les pedia. La predisposicion de
ayudarse entre ellos fue muy buena.

Durante dicha experiencia el equipo docente
observd que dejar la tematica del juego a
eleccion puede llevar al alumno a no
dimensionar la complejidad que se traduce en
mayores tiempos de elaboracion. Para el afio
2014 se propuso fijar un objetivo comun a todos
los alumnos. En el caso de que el alumno
demuestre interés en desarrollar otra aplicacion
lo podra hacer siempre que lo consulte con el
personal docente y habiendo cumplido con el
objetivo grupal. El objetivo final es que los
alumnos adquieran los conocimientos necesarios
para que al finalizar el taller puedan desarrollar
el juego que deseen.

Durante el afio 2014 se realizaron convenios
con las escuelas N° 703, N° 741 y el instituto de
Formacion Docente N° 803 de la ciudad de
Puerto Madryn. Se hicieron algunos cambios en
el material utilizado en el 2013. Se gener6é un
tutorial y una carpeta didéctica para que pueda
ser utilizada por los distintos docentes de las
escuelas. Al concluir este ciclo se observd que
restringir la utilizacion de la herramienta para
elaborar un unico juego predefinido disminuyo
el interés de los alumnos.

Ademas el taller fue destinado no solo a
alumnos sino también a docentes. Como
objetivo adicional se espera que ellos puedan
replicar los conocimientos adquiridos en las
asignaturas en las cuales tienen a cargo, o sea,
formar nuevos formadores en “Pilas Engine”.

Durante el afio 2015 se pretende dictar el
taller en una nueva escuela y repetirlo en las
escuelas arriba mencionadas. Ademas desde la
direccion de las escuelas han pedido que esto se
replique a varias divisiones, por lo cual, se
genera un nuevo desafio, que es ampliar los
docentes afectados al programa o encontrar un
espacio que permita integrar varios cursos.

Formacion de Recursos Humanos

Del proyecto forman parten 5 docentes y 4
alumnos del Departamento de Informatica de la
Facultad de Ingenieria de la UNPSJB Sede
Puerto Madryn.

El Ministerio de Educacion de la Provincia
de Chubut resolvié que el curso otorgara puntaje
a aquellos docentes del nivel medio que lo
realicen.

Asimismo, los docentes responsables de cada
asignatura en las cuales se dicto el taller estan en
condiciones de replicarlo y darle continuidad.

Referencias

[1] Marquina, M. (2007). Politicas de estado
para la universidad argentina: balance de una
gestion en el nuevo contexto nacional e
internacional. Buenos Aires: Ministerio de
Educacion, Ciencia y Tecnologia. p. 128-143
“Diagndstico y Prioridades en Materia de
Articulacion de la Educacion Superior”.

[2] Donovan S. M., Bransford J. D., Pellegrino
J. W.  (1999). “How People Learn: Bridging
Research and Practice” Editors; Committee on
Learning Research and Educational Practice,
National Research Council ISBN: 0-309-51946-
2

[3] Hugo Ruscitti. Pilas Engine. http://pilas-
engine.com.ar/docs.html [Ultimo

Febrero 26, 2015].

accCeso:

[4] <Program.Ar/> http://program.ar/ [Ultimo
acceso: Febrero 26, 2015].

[5] ISTE (2011). Pensamiento Computacional,
Caja  de  herramientas  para  lideres.
http://www.eduteka.org/pdfdir/PensamientoCom

putacionall.pdf [Ultimo acceso: Febrero 26,
2015].

21



Corrientes, 11 y 12 de junio de 2015

Favorecer el desarrollo de actitudes y promover buenas practicas en Seguridad
de la Informacion. El método de casos como recurso motivacional

Zianni Ernesto E.
Prof. Titular Catedra de Informatica - Facultad de Ciencias Econdmicas -UNL
ezianni(@fce.unl.edu.ar

Nessier Andrea F.
Prof. Adjunta Cétedra de Informatica- Facultad de Ciencias Economicas - UNL
anessier@fce.unl.edu.ar

Resumen

Ante la masiva y creciente adhesion en el uso
de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TICs), y frente a las
consecuencias de un uso inadecuado de las
mismas, resulta clave inculcar en las nuevas
generaciones que la tecnologia no puede
garantizar por si sola la seguridad de nuestros
ordenadores, la cual depende también del
comportamiento de los usuarios.

En ambitos laborales comienzan a valorar
poseer conocimientos que eviten incidentes de
seguridad en la operativa de las empresas.
Estas generaciones han nacido bajo el
“paraguas” de las tecnologias IT, operando
con ellas con total naturalidad pero sin ser
conscientes de los riesgos inherentes y en este
sentido creemos que debe lograrse un
entendimiento temprano y conciencia de esta
problematica realzando la importancia de las
personas frente a la tecnologia al momento de
preservar la seguridad de la informacion.

En relacion a ello, la educacion debe promover
el desarrollo de habilidades y competencias
para hacer frente al mal uso de las tecnologias
informaticas. El presente trabajo describe una
estrategia para abordar la problematica de la
ensefanza de la seguridad informatica con
alumnos del ciclo basico de la Universidad;
vista como un aspecto esencial del
mejoramiento profesional y humano de los
usuarios de TICs y como una necesidad
emergente en los saberes y formas de actuar de
los usuarios en la sociedad actual y futura.

Palabras clave: Seguridad Informatica — Uso
responsable de TICs — Universidad — Casos

Consideraciones sobre la enseianza
de la Seguridad Informatica en la
Educacion Superior

La insercion de la Informatica en el
Curriculo

La capacidad de pensar reflexivamente es una
competencia  deseable  para  cualquier
profesional a la hora de tomar decisiones
fundadas, y en nuestra asignatura, Informaética,
ubicada en el ciclo Bésico de las carreras de la
Facultad de Ciencias Economicas, nos hemos
propuesto incentivar el desarrollo de esta
competencia, iniciando este desafio en una de
las areas temadticas de mayor relevancia
correspondiente a una de las unidades del
programa: la Seguridad de la Informacion.

Desde un punto de vista curricular, una
Informatica ubicada en el Ciclo Basico de una
carrera Universitaria, debe servir de soporte al
resto de las asignaturas pero por otro lado la
Informatica se ha convertido en un
instrumento social debido a la masificacion del
uso de dispositivos electronicos
(computadoras, Tablet, teléfonos celulares) en
casi todos los ordenes de la vida economica y
social y cuyo impacto hace cada vez mas
dificil que podamos actuar eficientemente
prescindiendo de ellas.

Por tal motivo se comparte la idea de que
nuestros alumnos no sean considerados
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solamente desde un punto de vista laboral sino
que, por el contrario, se observe la pertinencia
de una perspectiva social y que nuestras
acciones - como docentes en el 4rea de las
Tecnologias de la Informacion - sean llevadas
por los alumnos a sus hogares y al medio que
los rodea.

Se sabe que los beneficios que aportan las
tecnologias son mayores que los riesgos
asociados, y por lo tanto el objetivo radica en
conocer cudles son sus riesgos potenciales con
el objetivo de minimizarlos mediante el
establecimiento de acciones educativas que
permitan concientizar y prevenir a los usuarios
como punto de partida para la educacion en
Seguridad Informatica.

Este primer nivel de formaciéon debe ser
incorporado con un enfoque de sistema,
integrando  conocimientos, habilidades y
conductas dado que todo usuario de un sistema
debe recibir una educacion en seguridad
informdtica considerando dos aspectos: el uso
del sistema y su responsabilidad por contribuir
a la seguridad del mismo.

Lo mismo que ocurre en las empresas al
implementar Politicas de Seguridad ocurre con
los contenidos de esta temadtica dentro del
trayecto educativo: si solo nos limitamos a
imponerlos como contenidos obligatorios sin
desarrollar una “campafia de sensibilizacion”
frente a la tematica, los resultados no seran los
deseados.

Asimismo consideramos la necesidad de
plantear el tema de la Seguridad Informatica
en varias etapas, y desde esa perspectiva
reconocemos el trabajo que se realiza desde
los establecimientos educativos desde muy
corta edad (nivel inicial, primario 'y
secundario) en temas como el cyberbullying,
grooming y sexting.

Pero creemos que la seguridad informatica
debe abordar, en los ultimos afios del estadio
escolar, aspectos vinculados a la proteccion de
datos e informacion, para continuar el abordaje
de estos temas en el ciclo basico de las
carreras Universitarias con alumnos que ain

estan transcurriendo una etapa de insercion a
la vida universitaria, recontextualizando sus
métodos de estudio y sus modos de afiliacion,
de manera de lograr:

» Evidenciar la vigencia de la problematica y
desarrollar un entendimiento temprano de
su incidencia como pieza fundamental en el
entramado empresarial y su relacion con el
resto de las actividades de las personas,
para posibilitar abordar en el ciclo superior
tematicas tales como politicas de seguridad,
planes de contingencia, normas y estandares
de seguridad, andlisis de riesgos, registros
de auditoria, trazabilidad de acciones, etc.,
que no hacen mas que fortalecer la
vinculaciéon entre la seguridad y la
continuidad del negocio.

* Poner de manifiesto que los usuarios
representan el eslabon mas débil de Ia
cadena de seguridad y que el perfil de las
amenazas ha ido cambiando. La técnica de
ataque mas perfeccionada en los ultimos
tiempos se basa en acceder a informacién a
partir de las personas vinculadas al sistema,
valiéndose de engafios, y la tecnologia no
puede protegernos de eso.

* Promover formas de actuacion frente a
determinadas manifestaciones que podrian
generar el mal uso de las tecnologias
informaticas y las redes. Con los alumnos
que recibimos en la Universidad, “hemos
podido comprobar el impacto que genera
una falsa sensacion de seguridad a partir de
una sobrevaloracion de las soluciones
técnicas y medidas automatizadas en
detrimento de una participacion activa de
los usuarios cuyos comportamientos son los
que — en muchos casos — gatillan los riesgos
de manera consciente o inconsciente, por
accion o por omision” (Zianni, Nessier,
2014:129), y la tnica manera de evitarlo
es la formacion.

Los alumnos que recibimos: sus habitos y
preferencias en el uso de Tecnologia

Sabemos que los adolescentes tienden a
transgredir normas existentes en distintos
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ambitos de la vida, como propio proceso de
autoafirmacion y esta actitud se extiende al
campo de la seguridad de la Informacién ya
que comprobamos que gran parte de los
alumnos que recibimos en la Universidad
tienen poca conciencia sobre las medidas de
seguridad en el mundo digital, por lo cual
creemos ampliamente justificada nuestra
preocupacion por encontrar una estrategia de
intervencion para sensibilizar, elevar la
motivacion y favorecer el desarrollo de
actitudes hacia una cultura de la seguridad de
la informacién en virtud de la creciente
relevancia social del tema de la Seguridad en
el uso de las Tecnologias de la Informacion en
la vida cotidiana de las personas y
organizaciones. Por otro lado, dentro de las
areas de actuacion futura de los alumnos, la
proteccion de la informaciéon es un territorio
donde la capacidad de actuar
responsablemente es cada vez mas apreciada
por los empleadores.

Por la ubicacion de nuestra asignatura en el
curriculo, el aprendizaje se ve seriamente
influenciado por la dificultad de asociar los
conceptos tedricos que se explican en el aula
con la vida real de una organizaciéon como
consecuencia de la falta de experiencia laboral
de nuestros alumnos. Esto acrecienta la actitud
pasiva hacia el aprendizaje a la que estan
acostumbradas e imponen una metodologia
centrada en la figura del profesor y en su
forma de exponer y presentar los contenidos.

Las redes sociales son parte de los habitos
cotidianos de navegacion de nuestros alumnos,
convirtiéndose la mayoria de las veces en el
principal motivo para conectarse a Internet.
Asimismo no pueden negarse los beneficios
que pueden aportar en el campo de la
educacion para la creacion y distribucion de
contenidos por parte del alumnado.

El mercado laboral no ha quedado al margen
de esta tendencia y hay estudios que
demuestran que las empresas, como parte del
proceso de seleccion de nuevos empleados,
investigan en las redes sociales los perfiles de
los candidatos, por lo cual ciertas conductas,
lenguajes, opiniones, fotos, y hasta faltas de

ortografia, pueden traducirse en valoraciones
negativas que obstaculicen el acceso a los
puestos de trabajo ofrecidos. Nuestras
opiniones reflejan nuestra forma de pensar y
debemos  asegurarnos que estén en
consonancia con la manera en que deseamos
ser valorados. Por lo tanto, los alumnos deben
comprender que muchas veces los limites entre
la informacion profesional/laboral y la
personal no siempre son claros y que aunque
configuremos que dicha informacion “solo
quede disponible para mis amigos”, no
significa que estara segura.

Por otro lado, las amenazas de seguridad
dejaron de ser exclusivas para las
computadoras y se han trasladado a los
teléfonos celulares y Tablet, desde los cuales
se tiene acceso directo al email, a los perfiles
de las redes sociales, al chat como asi también
se realizan operaciones bancarias y por lo
general no incluyen medidas de proteccion.

De manera que la informaciéon de los
contactos, los correos, las conversaciones de
chat, los mensajes de texto, las fotos, etc. son
susceptibles de ser ‘“atacadas”. Los
dispositivos moéviles permiten conciliar la vida
personal con el entorno laboral y si eso lo
vinculamos con la creciente aparicion de
amenazas para sistemas Android
(principalmente) y para plataformas sociales,
pone de manifiesto la obligacién de aumentar
los esfuerzos en la educacion de los alumnos.

Otra amenaza muy difundida para el robo de
identidad es el Phishing. En la misma se
requiere de una participacion activa por parte
del usuario ya que es €l mismo quien brinda
informacion sensible en sitios que no son
apropiados para hacerlo.

La mejor forma para evitar este fraude es estar
prevenidos y capacitados sobre como operan
los sitios que intentan capturar nuestros datos
y muchas veces lo consiguen.

Estas situaciones mencionadas como ejemplo,
posibilitarian abordar con los estudiantes
contenidos referidos a: como detectar sitios
web fraudulentos, como identificar un sitio
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web seguro para ingresar datos confidenciales,
como cifrar archivos y mensajes, cOmo
administrar filtros de correo electronico para
disminuir los correos no deseados, cOmo
administrar nuestras claves de acceso a los
distintos servicios, como borrar nuestras
“huellas” cuando navegamos, cuales son las
medidas de prevenciéon basicas cuando
accedemos a Internet desde una maquina
publica, cémo salvaguardar informacion,
aplicaciones de seguridad especificas para
dispositivos moviles, entre otros.

La estrategia que nos ha dado buenos
resultados

Fundamentos y actividades

En la teoria del constructivismo el aprendizaje
es una actividad social en la cual los alumnos
al relacionarse, dialogar, observar y/o escuchar
a otro, aprenden y ponen en juego
competencias necesarias no solo para su
transitar Universitario sino también para la
vida laboral. (Rosas, Sebastian, 2001).

Desde nuestro lugar como docentes, sabemos
que el recurso quizds madas utilizado para
promover el aprendizaje de esas competencias
es el trabajo en grupo. Pero, como ya hemos
destacado, en los cursos del ciclo basico, ya
sea por la cantidad de alumnos como por una
tradicion educativa de centrar el aprendizaje en
la figura del profesor, lograr una participacion
fluida de los alumnos no resulta una tarea
facil.

Tal como se menciona en el articulo publicado
en la Revista Iberoamericana de Educacion
“Formaciéon Docente en Seguridad TIC:
cuestiones pendientes” (Zianni, Nessier,
2014:132), la propuesta metodologica que ha
madurado en estos ultimos afios desde su
implementacion para abordar el tema de la
Seguridad de la Informaciéon se basa en una
seleccion adecuada de noticias de actualidad
que continuamente encontramos en revistas y
diarios de difusion masiva (intrusiones a
sistemas, robo de informacion, falencias
detectadas en plataformas sociales, etc.) que al
vincularse a situaciones que les resultan

familiares a los alumnos, y a partir de los
disparadores adecuados, despiertan el interés
personal de los estudiantes y los invita a
reflexionar, apuntando al primer objetivo que
perseguimos a esta altura de la carrera:
concientizar al alumno sobre la problematica,
buscando modificar percepciones y analizando
el ¢por qué? y el ;para qué? tener buenas
practicas de seguridad de la informacion.

A vpartir de alli la estrategia estimula el
pensamiento, la busqueda de razones vy
propuesta de soluciones, dando lugar a la etapa
de la capacitacién, que se encargara del
,como? proteger la informacion.

Desde ya que el papel desempefiado por los
estudiantes condiciona la clase de actividades
mentales comprometidas en la practica
educativa y tal como plantea Berlyne (1960)
favorecer la curiosidad de los alumnos
haciéndoles preguntas en lugar de presentarles
informacion sobre los hechos nos ha
garantizado aumentar el interés en aprender
mas sobre el tema.

Las acciones que proponemos se encuadran
dentro de la estrategia del método de casos, a
partir de situaciones reales de ataques a la
seguridad en internet, sobre las que se debate
para elaborar conclusiones y una especie de
guia de recomendaciones.

Los casos que se seleccionen deben
proporcionar datos concretos para reflexionar,
analizar y debatir en grupo, suscitando
polémica a partir de posiciones encontradas y
de esta forma favorecer un aprendizaje activo
y colaborativo, centrado en un didlogo
democratico.

Las actividades que se han venido

estructurando son:

e Presentacion y descripcion de situaciones
problematicas referidas a incidentes de
seguridad informatica para establecer la
preocupacion existente por la tematica.

e Indagar de qué manera perciben nuestros
alumnos los peligros de Internet
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propiciando el debate, la reflexion y la
valoracion.

e  Evaluar alternativas en cuanto a medidas
de prevencion y soluciones en situaciones
reales.

Parametros que nos han permitido medir la
efectividad de la estrategia

Las noticias nos permiten comunicar el
mensaje desde una perspectiva diferente,
resaltando la pertinencia del tema para los
alumnos, resultando de suma utilidad localizar
aquellas en las cuales el mensaje sea facil de
recordar y al mismo tiempo impacte de forma
que permita apelar a las “emociones” de los
alumnos, para que se involucren y que la
informacion sea procesada convenientemente
por ellos.

Por supuesto que resulta importante conocer
resultados de las acciones para contar con
argumentos convincentes para su
continuacion, de modo de saber si el mensaje
se transmite de forma efectiva, si los alumnos
lo entienden y lo recuerdan y si los casos
seleccionados son adecuados.

Somos conscientes que para lograr una
mediciéon correcta necesitariamos de un
instrumento que nos permita tener una
referencia  previa para comparar con
mediciones posteriores, pero no resulta viable
poder medir si los alumnos comienzan a
orientar sus acciones hacia la proteccion de la
informacion, si cambian conductas y aplican
las practicas recomendadas, dado que eso
requeriria de un monitoreo y seguimiento mas
alld del dictado de la asignatura, porque el
alumno debe poner en practica lo aprendido
trasladando los conocimientos a otras materias
y a su propia vida como ciudadano usuario de
tecnologia. Eso nos permitiria conocer hasta
donde ha llegado el radio de accidon de nuestra
intervencion y como hemos influenciado.

De alli que en las experiencias realizadas hasta
ahora y con el objetivo de darle un uso
pedagdgico a la evaluacion de la estrategia y
ver si la organizacion de las actividades habia
sido eficaz y en su defecto mejorarlas. (Coll y

Onrubia, 1999:144) nos centramos en observar
el impacto emocional en los alumnos de las
noticias seleccionadas, relevar  como
reaccionan y como se involucran participando
y “queriendo saber mas” sobre el problema y
como debe actuarse al respecto. O, en su
defecto, si contemplan las noticias de
seguridad con escepticismo, atribuyéndole a la
tematica una dosis de paranoia, por ejemplo, al
considerar que la propia PC es poco
importante para que un atacante la tenga en
cuenta.

En las observaciones que hemos realizado
durante el desarrollo de esta estrategia, con la
presencia de mas de un docente en el aula, los
alumnos han dado muestras de concentrarse en
la discusion de las noticias elegidas al
encontrar los temas cercanos a sus intereses y
ese nivel de involucramiento, que se pone de
manifiesto cuando los alumnos no se limitan a
escuchar y copiar, nos ha permitido inferir que
realmente se produce un aprendizaje por lo
que constituye una alternativa didactica que
nos ha dejado satisfechos. (Laevers, Heylen,
Daniels, 2004:17)

Por otra parte, al comparar el desempeio de
los alumnos en los examenes, en aquellas
consignas referidas a la temdtica desarrollada
bajo esta estrategia de ensefianza, nos
encontramos con respuestas reflexivas, que
vinculan los conceptos tedricos a las
situaciones problematicas presentadas durante
el cursado como asi también otras de
naturaleza similar aportadas por los propios
alumnos y que les permite elaborar las
respuestas con un vocabulario propio lo cual
se contrapone con los “relatos casi textuales”
del material de estudio que encontrdbamos en
evaluaciones anteriores a esta modalidad y que
nos hacian presuponer un aprendizaje
memoristico.

Algunos de los casos utilizados

Presentaremos a  continuacion  algunos
ejemplos de noticias que utilizamos y que
consideramos ~ cumplen los  requisitos
mencionados.

26



X Congreso de Tecnologia en Educacién & Educacién en Tecnologia

Caso 1: Noticias de actualidad que pongan en
evidencia la preocupacion existente en el tema
de Seguridad Informatica.

sam tEiam I.L‘K'!LU[H,‘.'.EH- internet . redes sociales . software libre . moviles
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Casi todas las empresas tuvieron
problemas de seguridad informatica
en 2014, segtin un estudio
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Figura 1. Recuperado de http://www. telam.com.ar/notas/
201410/83157-cibersez Urida d-empresas-kaspersky-staque. htm|

Muchos usuarios tienen la percepcion que
tecnologias como el antivirus y el firewall son
suficientes para protegerse contra cualquier
amenaza. Noticias como ésta presentan datos
relevantes que muestran que la realidad es que
muchas empresas sufren fallas o ataques a sus
sistemas y que los usuarios deben asumir que
pueden ser victimas de diferentes amenazas,
incluso sin saberlo.

Este reconocimiento constituye el primer paso
de madurez para adquirir una correcta cultura
de seguridad a través de la formacion y la
informacion en el ambito personal, profesional
y educativo

e A qué considera “problemas de seguridad
informdtica” en una empresa? ;Cuales
serian las consecuencias en cada uno de
los problemas planteados?

e Conocen a alguna empresa que haya
sufrido intrusiones en su sistema?

e Han intentado acceder al sitio web de
una empresa y no pudieron? ;Qué error
les reportd? ;a qué puede deberse?

e ,Como podrian continuar sus actividades
las empresas que vieron alterados sus
datos?

Caso 2: incidente de seguridad de gran
repercusion que respalda que todos podemos
ser blanco de las amenazas.

infobae
4 Coémo se filtrd el video de Florencia Pefia?
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Figura 2. Recuperado de http:/fwww. infobae comy2012/
12/28/622836coma-sa-filtro-el-videcfloranciz-pena

Este tipo de casos de amplia difusion
mediatica permite respaldar el concepto de que
todos podemos ser el blanco de una amenaza
informatica y sufrir un incidente sobre la
informacion que almacenamos puede ser
grave, tanto en términos hogarefios como
corporativos.

Las computadoras no solo son herramientas de
uso cotidiano para las empresas, sino también
para las familias y por lo tanto la adopcion de
medidas de prevencion y buenas practicas para
garantizar la seguridad son fundamentales.

e Es posible infiltrar una computadora en
particular?
e A distancia puede hacerse?

e ;Qué funcidn tienen los antivirus en estos
casos?

® Y qué pueden hacer una vez que infiltran
las maquinas?

e ;Cuadl es la finalidad?

e (Esto es un delito para el Derecho
argentino?
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Caso 3: Noticias de actualidad con la cual se
identifiquen como usuarios actuales

lanacion-com
Tecnologia

Blogs LN Data

s | Seguridad informatica

Investigadores argentinos descubren una
falla de seguridad en Facebook

La vulneratkdad fue reportada por el Programa de Segundad TIC de la Fundacicn
Sadosky, que analiza y reporta los potenciales incidentas que tienen las aplicaciones
midwiles mas utilizadas en |as tabletas v smanphones

Figura 3. Recuperadode hitp://www.lanacion.com.ar/17 15664-investigadores-
argentinos-de scubren-una-falla-de-seguridad-en-facebook

La lectura de una noticia referida a Ia
seguridad en Facebook, red social seguramente
utilizada por la mayoria de los alumnos,
permitiria presentar una serie de interrogantes
a modo de disparadores, para los cuales
probablemente recibiriamos mayor cantidad y
variedad de respuestas que podriamos
canalizar hacia nuestros objetivos en la
tematica de la seguridad, como por ejemplo:

e Facebook es una red social publica o
privada?

e ;Hemos leido las condiciones de servicio
y la politica de uso de datos de la red
social, a las cuales hemos dado nuestra
conformidad al registrarnos en la misma?

e les han llegado invitaciones tales como
“quien ha visitado tu perfil”; “descubre
quien mira tu perfil” o “entérate de quien
te ha borrado en Facebook”  ;han
respondido a dichas invitaciones? ;Como
se generan las mismas?

e ;se pueden intercambiar en Facebook
pequefias aplicaciones de terceros?

e sabemos si  dichas  aplicaciones
desarrollan algin otro tipo de actividad
oculta?

e ;Mi nivel de privacidad en Facebook es
configurable? ;Qué opciones de seguridad
en Facebook conocen y utilizan? ;Por
qué?

¢ ;Qué inconvenientes les ocasionaria que
sus datos personales se hagan publicos?

Caso 4: recepcion de un mensaje que solicita
el suministro de informacion sensible

SAResponder ¥ [ Resnviar ¥ {3 Eliminar

Asunto: Aviso
Fecha: Fri, 23 Jan
De: uis,

Responder-A: Desinatenos cculios

VISA L

Estimado/a:

Nuestros sistema de sequrided este trabajendo tonstantemente, hemos notedo una sefie de
irequleridades en su cueniz en los ukimos dies y fwvimos que suspender el acceso a su tusnia
temportalmente

Una vez emitido este correo tiene un plazo de 48hrs para poder reactivar su cuenta, de Io contrari
SU cugnts sera congelada

Cuenta |Estado de Cuenta_[Suspendida |
Plaza erificacion 48 Horas

[ccesa  [Estadode Cuenta

Para activer su cuenta por favor pulss en el boton Ingresar v llene Ios campos necesarios, esto hara
que resteblezcamos su tuenta o antes posible.

=

e

Figura4: suplantacion de identidad que direcciona a
un sitio fraudulento

Casos de esta naturaleza, de tanta difusion en
los tltimos tiempos basados en la recepcion de
un mensaje desde un supuesto contacto del
usuario (por lo general una entidad bancaria),
que busca influir en €l a partir de una
situacion creible, nos enfrenta al planteo de
diversos interrogantes que nos permitan
indagar si los alumnos pueden identificar un
correo falso y a partir de alli delinear una
manera de actuar frente a estas situaciones:

e ,como sé que dicha entidad es realmente
quien envia el mensaje? ;tengo formas de
analizar el remitente del mensaje?

e A qué direccion web ingreso al utilizar el
enlace que me proveen en el mensaje?

e pueden solicitarme datos privados a
través de un email?

e Una vez que ingrese a la pagina que me
solicitan en el mensaje: ;tengo formas de
verificar que estoy en la pagina oficial de
la entidad?

e /Qué mecanismos de seguridad me
ofrecen este tipo de sitios al momento de
ingresar mis datos?
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Caso _5: noticia de actualidad con la cual se
identifiquen como futuros profesionales

iInftobaecom s

A partir de hoy AFIP y Anses aceptaran la firma
digital =

Figura 5: Recuperado de http:/fwaerw infobae com/ 2008,/03/09/
43567 4-a-partir-hoy-=fi p-y-anses-aceptaran-lafirma-digital

En este caso, la lectura de una noticia en el
area de la seguridad Informatica referida a un
organismo directamente vinculado a la futura
actividad profesional de los actuales alumnos
entendemos que los predispone
favorablemente para poder analizar aspectos
tales como:

¢ /Quéesy paraqué sirve la firma digital?

e ,Qué beneficios conlleva su utilizacion?
(Cudles son los requisitos para poder
utilizarla?

e Podemos equipararla a la firma
holégrafa? ;Cual es el marco legal?

A modo de conclusion

Vivimos dentro de un ecosistema digital
(email, dispositivos moviles, redes sociales,
compras por internet, etc.) que nos reporta
grandes beneficios en tareas habituales tanto
laborales como sociales, pero que al mismo
tiempo nos expone a gran cantidad de riesgos
crecientes, lo cual torna imprescindible que el
usuario promedio necesite desarrollar algunas
habilidades que permitan adquirir una
conducta al momento de utilizar las
Tecnologias de la  Informacion vy
Comunicacion.

La falta de conocimiento es una de las
vulnerabilidades que los intrusos han sabido
explotar y dada la incidencia del factor
humano en los problemas de seguridad, el
aspecto educativo es esencial para tenerlo
controlado, dado que por mucho que se
planifiquen los diferentes aspectos de la

seguridad informatica, es preciso confiar en las
personas.

Esta  educacion  no debe  basarse
especificamente en explicaciones técnicas sino
en integrar conocimientos, habilidades y
conductas para concientizar del impacto que
tienen para las organizaciones, la sociedad y
las personas, las diferentes amenazas
informaticas que existen en la actualidad.

Para que el aprendizaje sea constructivo y
significativo, como decia Ausubel (1978), la
motivacion es una condicion esencial y el
docente debe lograr un contexto adecuado que
genere actitudes positivas hacia el aprendizaje.

Vimos la necesidad de buscar enfoques
alternativos que acerquen a los alumnos a las
realidades que deben enfrentar como usuarios
y profesionales, y comprobamos que la
utilizacion de sucesos que atraigan la atencion,
vinculados al campo de la seguridad
informatica, genera el estimulo necesario que
permite romper con los esquemas tradicionales
de la “clase magistral” y constituye un
instrumento pedagogico que facilita que el
alumnado reflexione y se implique en el tema.
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Resumen

Este trabajo presenta una propuesta de
intervencion que incorpore el uso colaborativo
de TIC en la ensefianza y aprendizaje de la
programacion de computadoras. El proyecto
de intervencion presentado tiene como
destinatarios a los alumnos de primer afo de
las Carreras de Ingenieria en Computacion de
la Universidad Nacional de la Plata y de la
carrera de Licenciatura en Sistemas de la
Universidad Nacional de Tierra del Fuego.

Se propone el desarrollo de una actividad
integradora de los temas vistos durante el
desarrollo de los temas en la cursada. El
trabajo consiste en la resolucion de un caso
problema del mundo real plateado por los
docentes. Los estudiantes deben interpretar el
problema, plantear una estrategia de resolucion
a través de un algoritmo y finalmente
desarrollar un programa.

Para llevar adelante la tarea se trabaja en
grupos conformados por alumnos de ambas
universidades. Cada grupo tiene asignado un
tutor encargado de la supervision de las tareas.
Se trabaja con estrategias de ensenanza para la
comprension donde los alumnos puedan
participar y elaborar sus propios procesos de
aprendizaje.

Se muestran los resultados obtenidos en la
implementacion de la primera experiencia a
través de encuestas y entrevistas en el
desarrollo de la cursada.

Palabras clave: Trabajo colaborativo,
algoritmos,  resolucion de  problemas,
programacion

Marco teodrico

El ABP (Aprendizaje Basado en Problemas) se
presenta como una estrategia educativa que
permite realizar una actividad de aprendizaje y
una evaluacion al mismo tiempo. Podemos
pensar la actividad centrada en el estudiante
donde se enfrenta a problemas puestos en
contexto similares a situaciones que se pueden
presentar en el mundo real [2].

En el ABP los estudiantes resuelven el
problema a través de la activacion de
conocimientos previos que les permitan
encontrar una estrategia de solucion, aun
poseyendo un incompleto conocimiento
bridando en el planteo inicial. Fomenta en los
estudiantes el aprendizaje profundo y a ser
responsables de su propio aprendizaje. El
trabajo en equipo y la colaboracion entre pares
posibilitan el desarrollo del pensamiento
critico, el conocimiento del contenido y las
habilidades de resolucion de problemas [8].

Este proceso puede ser desarrollado en grupos
de trabajos pequefios, que aprenden
colaborativamente persiguiendo la resolucion
de un problema complejo y desafiante [7].

La utilizaciéon de ABP implica un cambio en el
rol docente hacia un rol moderador, dejando
de ser el centro del conocimiento y saber. Los
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alumnos deben ser estudiantes activos, que
trabajan en forma cooperativa y asumen la
responsabilidad de su proceso de aprendizaje
[9][10].

El desarrollo de ABP puede trabajarse como
Ensefianza en Pequefios Grupos (EPG), donde
se incluyen los seminarios, sesiones tuteladas,
talleres y reuniones. Todas tienen en comun
que el docente trabaja con un pequefio grupo
de estudiantes en el tratamiento de un tema o
resolucion de un problema determinado [3].

El aprendizaje colaborativo presenta elementos
comunes con el ABP, se basa en la resolucion
de problemas reales, que deben enfrentarse en
forma grupal e individual, es decir, aprendizaje
colaborativo y autorregulado o independiente
[2].

En estos grupos de trabajo se puede fomentar
el trabajo colaborativo y obtener algunas de
sus caracteristicas:

Colaboracion: el estudiante aprende a
colaborar con los demds en procura de
alcanzar un objetivo comun, esto incluye el
dialogo entre pares y la solucion consensuada
de conflictos.

Solidaridad: es un valor que consiste en
mostrarse unido a otras personas o grupos,
compartiendo sus intereses y necesidades.
Respeto: significa aprender a convivir con la
diversidad, respetando las opiniones, gustos,
costumbres e interpretacion de los problemas.
Participacion social: en cuanto a tener
conciencia de pertenencia a un grupo,
comprometiendo su participacion libre y activa
en trabajar para el bien comun.
Responsabilidad:  en  cuanto a  sus
compromisos y obligaciones para con los
miembros del grupo.

Trabajo en equipo: Implica compromiso y la
necesidad de que exista liderazgo, armonia,
responsabilidad, creatividad, voluntad,
organizacion y colaboracion entre todos y cada
uno de los miembros del grupo.

Roberts sefiala como beneficios psicoldgicos
del aprendizaje colaborativo su capacidad para
aumentar la autoestima de los estudiantes y de

desarrollar en ellos actitudes positivas hacia
los docentes [11].

(Qué pasa con la mediacion de la tecnologia
digital y ABP?

En la actualidad se cuenta con diferentes
herramientas que pueden facilitar el trabajo
colaborativo en linea como documentos
compartidos, pizarras electronicas,
webconference, poster comunitarios, redaccion
de libros en forma grupal, blogs, wikis, etc [4].
Al trabajar en un entorno colaborativo virtual,
el tutor tiene la posibilidad de supervisar el
desempetio de los estudiantes en la resolucion
de los problemas y de realizar Ilas
intervenciones y orientaciones que sean
pertinentes en pos del adecuado desarrollo de
los problemas. [1]

En referencia a las actividades en linea se ha
trabajado desde el grupo en el desarrollo de
actividades colaborativas en un curso inicial de
programacion de computadoras desde el 2013.
En particular esta experiencia involucra el
desarrollo de una actividad que incorpora una
estrategia de trabajo a distancia. Definiendo
claramente los pasos requeridos para el
seguimiento de los estudiantes, definicion
previa de los materiales, coordinacion,
comunicaciéon y un adecuado sistema tutorial.

[S]1[6]
Contexto de la experiencia

Durante el 2014 se disenid una propuesta de
intervencion en forma conjunta para las
catedras de Programacion 2 perteneciente a la
carrera de Ingenieria en Computacion de la
UNLP, y para la catedra de Algoritmica y
Programacion II de la carrera de Licenciatura
en Sistemas de la UNDTF. Ambas asignaturas
son cuatrimestrales.

Se revisaron los planes de estudios de ambas
carreras para ver que conocimientos tiene cada
alumno al cursar la asignatura y en particular
se trabajo sobre los contenidos que se ofrecen.

Se analizaron y adaptaron los cronogramas de
trabajo durante el cuatrimestre para garantizar
que los contenidos tedricos y practicos habian
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sido explicados. Habia coincidencia en varios
temas y se decidio trabajar sobre una actividad
integradora final.

La asignatura Programacién 2 de la UNLP
tuvo durante su cursada un total de 40 alumnos
y fueron elegidos 6 para la experiencia piloto.

La asignatura Algoritmica y Programacion II
de la UNTDF contaba con un total de 8
estudiantes y fueron elegidos 6 para desarrollar
el trabajo.

Propuesta de intervencion

El objetivo de la propuesta es generar un
espacio educativo donde los estudiantes
puedan desarrollar la resolucion a un problema
de manera colaborativa utilizando
herramientas digitales en un contexto a
distancia.

En ediciones de afios anteriores en ambas
asignaturas se  advierte una  escasa
participacion grupal en el aula. Esta actitud no
es positiva para los alumnos si se considera
que al culminar la carrera se enfrentardn con
situaciones de desarrollo de software en
equipo y utilizando diferentes tecnologias. Es
importante que desde el inicio los alumnos
puedan tener acceso al trabajo grupal
colaborativo y que utilicen computadoras para
poder contextualizar su aprendizaje

Los estudiantes una vez recibidos es comun
que trabajen en equipos de desarrollo y
muchas veces lo hacen en empresas a nivel
mundial que tienen sus sedes en otros paises.

La intencion de esta experiencia es simular el
trabajo en equipo a través de estrategias de
trabajo colaborativo a distancia. Se busca que
los estudiantes puedan experimentar en un
trabajo real donde deben contactarse con sus
compafieros de equipo que fisicamente estan
en otro contexto y no se conocen cara a cara.

Para alcanzar este objetivo se propone
incorporar actividades colaborativas en linea
de caracter tedrico-practico que permitan a los

alumnos relacionar los contenidos presentados
en las clases teoricas con las actividades con el
fin de resolver un caso problema.

Como los estudiantes presentan distintos
grados de conocimiento de los contenidos del
curso se intenta realizar una articulacion de
modalidades educativas que traten de revisar
las précticas tradicionales e incorporen una
combinacion de estrategias de aprendizaje que
favorezcan la participacion y brinden una
extension del aula para el trabajo académico
del alumno [4].

El trabajo nos permiti6 definir una primera
metodologia de trabajo para la experiencia
piloto. Se deben desarrollar las actividades en
6 etapas.

1Etapa de ajustes y puesta en comun del
tema.

En esta etapa se acuerdan los contenidos y se
el tema a tratar, asi como el momento.

Se deben compartir los planes de estudios y los
contenidos  de  diferentes  asignaturas
candidatas. Se selecciona una asignatura para
cada Universidad de acuerdo a los tiempos de
cursada, temas involucrados, nivel de
profundidad de los temas y disponibilidad
docente y lenguaje de programacion visto en el
curso.

Esta etapa se desarrolld entre Noviembre de
2013 y Febrero de 2014. Sobre finales de 2013
se acordo desarrollar una actividad en linea
para ambas asignaturas.

El tema elegido fue Tipos abstractos de datos
(TAD)

2. Armado de enunciado y grupos.

Se debe acordar un problema para el tema
elegido pensando en una estrategia de APB en
pequefios grupos y se debe tener en cuenta el
tipo de escritura utilizado para redactar
adecuadamente el enunciado.
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Se acuerda la fecha de inicio y fin de la
actividad.

Se debe decidir si esta actividad sera parte de
la nota final de la asignatura y en tal caso si
hay forma de recuperarla.

Las pautas para realizar la actividad son las

siguientes:

a) Deben definir que compafiero del grupo va
a crear un archivo de documento en Google
Drive. Debe compartir el archivo con el
resto de los compaiieros del grupo y con los
profesores a cargo del curso (uno de la
UNLP y otro de la UNTDF). Deben colocar
adentro del archivo claramente el nombre y
apellido de cada integrante.

b) EI nombre del archivo debe ser
Tren apellidos de los integrantes. Por
ejemplo:
Tren_Gonzalez Ramirez Perez_Gomez

c¢) El codigo que resuelve el problema debe ser
escrito en “forma colaborativa” en el
documento compartido. Deben trabajar
sobre el documento.

d) No estd permitido copiar y pegar de otro
documento o texto.

e) Todos los estudiantes deben participar en la
escritura conjunta del cédigo.

f) ElI codigo debe estar
comentado.

g) Una vez acordada la solucion deben
desarrollar en ProyectLazarus el cddigo de
la UNIT y el programa correspondiente.
Este codigo debe compilar. Se entregard el
codigo en la fecha indicada, via el entorno a
través del espacio del grupo en Ejercitacion
y Actividades.

indentado 'y

El entorno virtual de ensefianza y aprendizaje
fue Webunlp. Este entorno fue desarrollado
por el Instituto de Investigacion en Informatica
III-LIDI de la Facultad de informatica de la
UNLP y esta accesible desde:
https://webunlp.ead.unlp.edu.ar/

El tema trabajado abordaba la construccion de
un TAD que permita simular el
funcionamiento de asignar pasajeros en un tren

para que puedan realizar un viaje a la ciudad
del Fin del Mundo. La empresa dispone de P
locomotoras (identificadas con los nimeros 1 a
P) y N vagones, identificados con los nimeros
1 a N (idVagon). Todos los vagones tienen la
misma capacidad. Los asientos estan
distribuidos en 20 filas. Cada fila tiene 4
asientos, identificados con las letras A, B, C, y
D. Se realizan una serie de precondiciones
para los valores y determinados pedidos de
funcionalidad minima para que el TAD pueda
ser utilizado para resolver el problema.

Las estructuras de datos esperadas son una
lista donde cada nodo representa a un vagon, y
el vagén en particular tiene una capacidad y
una matriz que permite asignar los asientos.

3. Pautas de evaluacion

En este momento se define como se realizara
la evaluacidon de la actividad en forma
completa y si esta forma o no parte de la nota
formal.

Se establece también un primer cuestionario
inicial que servira para evaluar el nivel de
conocimientos de los participantes y las
herramientas que utiliza habitualmente.

Se realiza ademas un documento las pautas de
correccion para los ayudantes y profesores del
curso. La correccion se devuelve en un
documento donde se detallan los comentarios
y correcciones sobre:

Proceso de diseiio de la solucion: se revisan la
cantidad de intervenciones de los estudiantes
en el documento compartido, cantidad de
consultas en clase, calidad de los aportes.

Programa ejecutable entregado: se establecen
los siguientes casos de prueba para ver el
resultado de probar el programa: sin
elementos, con 1 elemento, con varios
elementos. También se observa la calidad
general de los mensajes por pantalla y otros
comentarios generales a la ejecucion del
programa. En el caso de encontrar
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inconvenientes se recomienda colocar una
imagen de la pantalla y justificar.

Codigo en Pascal se colocan algunas
preguntas generales referidas a los tipos de
datos y operaciones del TAD y se pega el
codigo en Pascal, corregir en color ROJO y
justificar en color VERDE. En el caso
particular del problema elegido se pregunta
sobre:

v (Usaron una lista para armar el tren?,
en caso de respuesta negativa indicar
que se usd

v (Usaron una matriz para cada vagon?,

en caso de respuesta negativa indicar
que se usd

(Como manejaron los valores N y P?
(Como resolvieron el tema de las filas
A, B CyD de cada vagon?

(Como se maneja la lista de espera?
LEl TAD esta conformado
internamente con otro TAD? Revisar
los cuidadosamente los valores que se
pasan en los pardmetros del TAD e
indicar si se conserva el
encapsulamiento de la
interna del TAD.

AN

AN

estructura

En la UNLP la actividad completa formaba
parte de la nota final de promocién junto a otra
actividad grupal en linea y los exdmenes de
teoria. En caso de no aprobar se podia volver a
entregar la solucion.

En el caso de la UNTDF, esta actividad,
denominada, "trabajo practico integrador 2",
forma parte de uno de los requisitos que el
alumno debe aprobar para obtener la cursada,
conjuntamente con la aprobacion de 2
parciales y el trabajo integrador 1. Los dos
alumnos que no participaron de la experiencia
debian realizar el trabajo integrador 2 en
conjunto, de manera tradicional.

4. Armado de grupos y estrategia tutorial
En esta epata se toman las decisiones para

poder conformar los grupos entre 3 y 4
alumnos y desarrollar la estrategia tutorial.

Para esta etapa de la propuesta se organizaron
3 grupos de 4 alumnos cada grupo: dos
alumnos de la UNLP y dos de la UNTDF. Este
balance parece adecuado para la contencion
del grupo.

La participacion de los estudiantes de la UNLP
fue voluntaria. Aquellos alumnos que no
participaban de esta experiencia con la
UNTDF realizaron la misma actividad pero
entre compaiieros del mismo curso.

Se trabajo con dos tutores, uno de la UNLP y
otro de la UNTDF. Ambos tutores estaban en
contacto permanente.

Los estudiantes podian consultar a cualquiera
de los dos tutores.

Para trabajar se disponia de la mensajeria del
entorno virtual WebUNLP y se indico a los
estudiantes que podian usar cualquier otra
herramienta de comunicacion sincrénica o
asincronica que acordaran con el grupo.

5. Puesta en funcionamiento y seguimiento

En esta etapa se definen las estrategias para
poder poner en funcionamiento en forma
coordinada entre ambas universidades.

Se establece la fecha. Se debe trabajar el tema
con los estudiantes en el aula presencial de
cada Universidad. Se presenta la actividad y
las pautas de trabajo colaborativo que deben
cumplir.

Los tutores van siguiendo las consultas via la
mensajeria del entorno, las preguntas en el
aula presencial y supervisa las decisiones de
disefio que van realizando los alumnos en el
documento compartido.

6. Evaluacion
En esta etapa se realiza la evaluacion acordada

con referencia al desempefio grupal y el
programa realizado en la etapa 3.
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Ademas se suma la evaluacion de la
experiencia a partir de una encuesta en linea de
caracter anonimo con los alumnos. Y también
de una entrevista via e-mail donde se envian
las preguntas a los docentes para que puedan
brindar la evaluacién del mismo.
También se  desarrollaron  entrevistas
personales con los alumnos.

Estos resultados son analizados y sirven de
retroalimentacion para futuras
implementaciones y mejoras a la metodologia
planteada.

Con referencia a la encuesta inicial para los
alumnos se consulto sobre:

Apellido, Nombre, Nro- Alumno, Edad,
(Tiene computadora en su casa?.  En  caso
de haber respondido Si a la pregunta anterior
indique el tipo de computadora. Redes
Sociales que utiiza. Software que utiliza para
estudiar. Universidad a la que pertenece.

La encuesta de evaluacion final consultaba
acerca de:

1. (Has trabajado a gusto en esta modalidad?
Indica porque

2. (Consideras que todos los integrantes del
grupo participaron de igual manera?

3. (Has mejorado tu rendimiento personal en
este tipo de actividad? [Por qué?

4. ;Como realizaron el primer contacto con los
alumnos de la otra universidad?

5. (Una vez establecido el contacto como se
organizaron para desarrollar la actividad?
6.,Como fue la organizacion grupo? Indiquen
si jcompartieron las decisiones?,;Hubo un
lider?.

7.;Cuales fueron los acuerdos que necesitaron
hacer para poder avanzar con la actividad?

8. (Estuviste de acuerdo en las correcciones
recibidas a la solucion de tu grupo? ¢ Porqué?
9. (Necesitaron ayuda extra para realizar la
actividad, aparte de las consultas a los
ayudantes, JTP y profesores? En caso
de responder SI a la pregunta 9 indicar que
utilizaron

10.;Encontraron dificultades para desarrollar
la actividad? En caso de responder Si a la
pregunta 10, indique cuales fueron esas
dificultades

11. Otros comentarios generales a la actividad.

Esta encuesta fue utilizada luego en forma de
entrevista para poder recabar mas informacion
y profundizar en las respuestas obtenidas.

Resultados

Se presentan los resultados de la primera
implementacion de la experiencia de
desarrollo de una actividad de programacion
en forma colaborativa y a distancia.

Participaron de la experiencia 12 alumnos en
total, 6 de la UNLP y 6 de la UNTDF.

Los resultados obtenidos del primer
cuestionario sobre el acceso y nivel de
conocimientos general de los alumnos fue
respondido por el 100% y se obtuvo que:

v' El 100% indica tener computadora en
la casa distribuido como sigue: PC de
escritorio  (50%), notebook (60%),
netbook (20%), tablet (5%).

v El 30% tiene dos o mas computadoras
en las casa.

v Respecto al uso de las redes sociales
utilizan Facebook (95%), Google+
(45%), Twitter (30%), y otras redes
(5%) como Taringa. Un alumno
manifiesta no usar redes sociales.

La edad promedio del grupo es de: 24 afios
con 3 alumnos arriba del promedio (31, 27, 25
afios) pertenecientes a la UNTDF.

Los alumnos sefialan que para desarrollar las

actividades de estudio utilizan:
v’ Presentaciones  tipo

(100%)

Procesador de textos (95%)

Paginas Web para estudiar temas de

computacion (80%)

Google drive/Google docs (25%),

LazarusProyect (45%),

power point

v
v

AN
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v' Free Pascal (50%), Dev Pascal (0%),
Turbo Pascal (0%), compiladores en
linea ( 7%).

v' Entre los otros medios manifiestan
usar: skype (25%), hangouts (5%)

Luego de realizada la actividad y entregada se
realizd6 una encuesta de final de actividad.
Dicha encuesta fue respondida solo por 4
integrantes de los 12.

La actividad resultd larga de realizar y en el
caso de los estudiantes de la UNLP se
terminaron las teorias dos semanas antes de la
entrega. Si bien se establecieron horarios de
consulta los alumnos no asistieron a clase y
siguieron trabajando en linea.

La solicitud de completar el cuestionario fue
posterior a la entrega de resultados vy
suponemos que esto hizo que no respondieran
toda la encuesta. Ante esta situacion se decidio
realizar una entrevista personal con los
involucrados para poder revisar las
actividades.

Los tres grupos entregaron y aprobaron las
actividades.

Con referencia a la comunicacion no hubo
pautas establecidas sino que se buscaba ver
como los estudiantes se organizan para
trabajar.

Con referencia a los tutores fueron consultados
en el aula presencial, por mensajeria y a través
de los comentarios del google docs. Usaron el
correo privado o el skype ( o producto similar)
para comunicarse, en el documento google
volcaron lo iban haciendo de codigo, pero la
discusion anterior, del tipo de datos a definir,
estructuracion la resolvieron por fuera del
entrono y del gogle docs. Por otro parte se ve
que los de cada universidad trabajaron juntos,
s6lo uno de ellos fue el que compartio la
informacion y respondi6 la encuesta.

En uno de los grupos describen su forma de
trabajar en el documento compartido:

“Implementaremos primero la interface del
tad. Decidimos que el tren sea una lista que
contenga a los vagones y dicho vagon es una
matriz de asientos, con sus correspondientes
variables para que funcione de manera mas
eficiente la ejecucion de los modulos.

También se eligio dividirse las tareas en la
cual se eligio al azar, dicha organizacion no
es estricto ya que nos vamos a ayudar entre
todos. La distribucion es la siguiente:
Alumnol el inciso D, Alumno2 el inciso C,
Alumno3 el inciso A y B, Alumno4 el inciso A
v B.

Decidimos realizar el programa ya sabiendo
con anticipacion las locomotoras disponibles
de la empresa y asi almacenar los trenes en un
vector”

Uno de los grupos que tuvo serios problemas
de comunicacion y lo manifiesta en la
entrevista y encuesta. De hecho consultaron
por la posibilidad de entregar dos soluciones al
problema. Este caso si bien fue seguido por
los tutores y no se permitid que se realizara.

Uno de los integrantes manifiesta en la
encuesta que tuvo que realizar todo solo y que
no tuvo demasiada respuesta de los alumnos
de la otra universidad. Este caso no fue
comunicado en forma anticipada. Se pudo
observar que no realizaban el documento
compartido y se pidid su realizacion. Ambos
estudiantes de la UNLP habian desaprobado el
examen parcial con lo cual ya no contaba para
ellos realizar la entrega del trabajo grupal para
tener la nota de promocion. Esto no fue
comunicado entre los integrantes del grupo.

Con respecto a las preguntas de la encuesta y
la entrevista (10 alumnos) se puede mencionar:

JHas trabajado a gusto en esta modalidad? El
70% dice bastante y el 30% poco y nada.
Entre los porque “bastante” se indica: Me
gusta que haya varias opiniones 0/y
propuestas para resolver un mismo problema.
Podiamos comunicarnos de manera bastante
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inmediata con los integrantes del grupo de
trabajo

Entre los “poco y nada”: se menciona la falta
de comunicacion. Se indagd en este punto y se
refiere a que se intentaban comunicar por e-
mail o facebook y no recibian respuesta de sus
otros comparfieros.

¢ Consideras que todos los integrantes del
grupo participaron de igual manera?. El 50%
dice “poco y nada” y el resto “bastante”. En
general este punto es complejo de abordar y
debe ser trabajado con los estudiantes, la
percepcion de que “yo hice todo” es fuerte,
pero al indagar se ve que no se tiene vision de
la real distribucion de tareas. Por ejemplo en
un grupo uno de los integrantes se encargo6 de
abrir el documento google docs, contactar a los
integrantes, escribir lo que pensaban, realizar
consultas al tutor y acordarlas, definir los types
y estructura del TAD. Otro integrante se
encargo de codificar y consultar el codigo. La
persona que hizo el cédigo argumenta que hizo
todo, pero en realidad hay una parte del trabajo
que hizo otro integrante que no es valorada. El
ejercicio era un 50% disefio y 50%,
codificacion mas las  estrategias  de
comunicacion utilizadas para resolver el
problema. No alcanzaba con tener un codigo
funcionando, todo lo anterior fue evaluado y
esto era conocido desde el inicio.

Con referencia a la pregunta

¢;Como fue la organizacion grupo? Indiquen si
Jcompartieron las decisiones?, ;jhubo un
lider?

Hay respuestas variadas. Un grupo trabajo
organizado, el otro perdid la organizacion y
uno trabajo en forma independiente y luego
armd una solucion. Los tres trabajaron de
forma diferente. Lo que si se percibe en dos de
los grupos que la falta de lider no fue bien
vista, esperaban alguien que los dirigiera. Esto
tiene que ver con la forma habitual que se
desarrollan las clases y la necesidad de formar
alumnos que puedan tomar sus propias
decisiones.

Uno de los grupos manifiesta que se perdio
demasiado tiempo en la definicion del
problema que era algo basico. Tuvo este grupo
problemas en las estructuras de datos elegidas
y estda de acuerdo en las correcciones
realizadas. En la entrevista revierte su postura
de la “pérdida de tiempo” en las etapas
iniciales.

Es importante notar que en las diferentes
respuestas los estudiantes se manifiestan
“desorientados” ante la falta de guia o
direccién a nivel grupal, no consideran parte
del grupo al “tutor”, es complejo desprender la
idea del docente como evaluador y no como
una persona que pueda asesorar o guiar en el
proceso de aprendizaje.

La evaluacion final de las actividades fue
realizada por ambos tutores y luego se hizo la
devolucion a los estudiantes. En un principio
se habia pensado en realizar un cruce anonimo
de soluciones pero por los tiempos no pudo
realizarse, esto hubiese ayudado a ver a los
compafieros en otro rol como posibles
evaluadores de los trabajos y no solo al tutor.

Los tutores y profesores de ambos cursos
compartieron sus entrevistas via e-mail y
sirvio de reflexion e informacion para
proximas ediciones de la experiencia. La
comunicacion entre docentes fue fluida
durante las 6 etapas del trabajo y se efectud via
e-mail.

En referencia a la aprobacion final de la
materia de los 4 alumnos de la UNLP que
hicieron la actividad: 3 aprobaron (uno aprobd
la promocion dos sacaron la cursada y
posterior final) y uno solo desaprobd, este
alumno igualmente trabajo hasta el final para
ayudar a su compaiiero que debia terminar la
entrega de la actividad colaborativa a
distancia.

En Ushuaia, 5 de los 6 alumnos, que
participaron de la experiencia aprobaron la
cursada, uno de ellos por promocion.
Desaprobaron la asignatura tres alumnos, uno
participante de la experiencia y dos que no la
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habian realizado. Todos ellos lo hicieron por
no haber aprobado el ultimo parcial.

Conclusiones

El trabajo requiere el esfuerzo y seguimiento
por parte de los tutores y estudiantes de ambas
universidades.

Como aspectos positivos se puede observar
que los tres grupos modularon bien el
problema y definieron adecuadamente las
estructuras de datos.

En ambos cursos hubo alumnos que se
animaron a realizar algo diferente a las
practicas habituales en el aula.

Los estudiantes pueden comenzar a ver otras
experiencias de desarrollo de codigo que los
aproxime al compartir, dialogar y tener
experiencia de generacion de cddigo en una
comunidad virtual.

La mayoria de los estudiantes valoraron la
propuesta y tienen dimension de una primera
actividad colaborativa con las dificultades y
bondades que esta requiere.

Se destaca que la experiencia, para los
alumnos de Ushuaia, que viven en una muy
region muy lejana a los grandes centros
urbanos, les permiti® conocer nuevos
compaiieros y relacionarse con pares de otra
universidad. Situacion que no es siempre facil
por la distancia y los costos de los transportes.
Estos contactos, no solo validos desde los
aspectos sociales, les permitieron constatar que
muchos de sus saberes y también de sus
dificultades eran compartidas por sus pares, a
pesar de estar en diferentes casas de estudio.
Algunas dimensiones a revisar tiene que ver
con las expectativas de los alumnos en el
desarrollo de programas.

Se puede observar que los alumnos estan
acostumbrados a repetir un funcionamiento y
estdn preparados para relacionarse de una
determinada manera.

El trabajar en grupo presenta un nuevo
conflicto y se agranda cuando los participantes
no se conocen y estan distantes.

El tema del tiempo fue un factor clave. Como
el ejercicio resultd ser largo y se sumaron las
fechas de parciales, que no colindan entre
ambas instituciones, se dificultd y alargé la
tarea, en beneficio de algunos y en perjuicio de
otros. Por ejemplo el que la actividad se
entregue posterior a la ultma fecha del parcial
no resulto adecuada. Algunos estudiantes
especularon con la aprobacioén o no del mismo
para continuar el desarrollo de la actividad

La comunicacion es un problema de la
dindmica grupal y en el caso de la distancia se
debe revisar los tiempos sincronicos a los
cuales los estudiantes presenciales estan
familiarizados. Buscaron resolver esto via
skype, en dos de los casos funciond. Tuvieron
segun lo conversado en 2 o 3 reuniones.

Es importante que los estudiantes puedan
organizar estos espacios con ayuda y consejo
del tutor, por ejemplo se puede requerir que
planifiquen, aproximadamente, cuantas web
conferencia van a realizar, de cudnto tiempo y
el objetivo de cada una. Que utilicen el chat
para evacuar dudas entre los integrantes de las
universidades, donde todos deben participar.
También es importante que los tutores realicen
una primer webConference donde se presenten
a los estudiantes. De esta manera se fomentara
que las consultas fluyan en diferentes
direcciones entre todos los docentes y alumnos
involucrados de ambas instituciones.

Debe revisarse y aconsejar sobre la
distribucion de tareas entre los integrantes y
valoracion de cada actividad.

Como docentes hacemos un balance positivo
de la experiencia. Entendemos que el trabajo
en equipo es central en el desempefio como
futuros profesionales. Los mismos docentes
deben formarse en técnicas de manejo de
grupo y trabajo colaborativo para poder
acompafiar y aconsejar sus estudiantes.
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Es importante una incorporacién temprana del
trabajo grupal, desde el primer afio, para
evitar posteriores inconvenientes.

Los alumnos aprendieron nuevas herramientas
y tuvieron vivencias de una nueva forma de
trabajar, en problemas pertinentes a la
disciplina que estudian. Seguramente, los
aprendizajes logrados seran beneficiosos en
esta sociedad globalizada, en las que les
tocara desarrollar sus actividades
profesionales.

Trabajo Futuro

Se proyecta poder realizar una nueva
experiencia con los ajustes mencionados en las
conclusiones.

Profundizar las estrategias de comunicacion
que utilizan los alumnos a través del uso de
tecnologias digitales. En particular las que
utilizan para desarrollar trabajo colaborativo
en linea en los primeros afos de las carreras de
informatica

Elegir otros temas a trabajar para el desarrollo
colaborativo.

Mejorar y ajustar la metodologia de 6 etapas
presentada en este trabajo.
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Resumen

El uso de tecnologias no tradicionales en la
educacion superior como recurso educativo y
pedagdgico es cada vez mads utilizado. Entre
estas tecnologias, la incorporaciéon de
canciones es cada vez mds tenida en cuenta en
la wuniversidad, con resultados educativos
positivos en diferentes dreas de conocimiento.
La meta de este trabajo ha sido el desarrollo y
andlisis del uso de canciones durante el
cursado de una asignatura del dltimo afio de
Licenciatura en Sistemas de Informacion. Se
ha llevado a cabo un estudio de caso con dos
cursos en diferentes universidades, para la
misma asignatura y contenido. Uno de los
cursos se asignd como curso ‘“control” sin
trabajar cada nuevo tema con una cancién
contempordnea. El otro curso utiliz6 un
conjunto de canciones a lo largo de
cuatrimestre para reforzar el concepto
principal de cada tema. Comparando los dos
cursos, el que ha trabajado con las canciones
ha tenido mas participaciéon en clase, menor
cantidad de ausencias y ha desarrollado la
asignatura con mayor constancia. La
comparacion de ambos cursos, considerados
homogéneos por su historial y la opinién
cualitativa de los profesores indican que el
uso adecuado de canciones mejoran la
motivacion de los alumnos.

Palabras clave: canciones, motivacion,
universidad, ingenieria.

Introduccion

El uso de canciones como recurso educativo y
pedagdgico en una asignatura universitaria es
una opcién cada vez mds utilizada. En un
primer momento fue una préictica relacionada
con las asignaturas de lengua extranjera o en
cursos de nivel medio. Actualmente es cada
vez mds tenida en cuenta en el ambito
universitario, con resultados educativos
positivos en diferentes dreas: en sociologia
(Ahlkvist, 2001), en estadistica (VanVoorhis,
2002), ingenieria de los alimentos (McCurdy,
Schmiege, & Winter, 2008), bioquimica
(Ahern, 2006; Gilbert, 2006; McLachlin,
2009) y farmacologia (MacDonald & Saarti,
2006), psiquiatria (Egan, 1977) y psicologia
(Hermanns, Lilly, Wilson, & Russell, 2012;
Janowiak, 1995; Nissim-Sabat, 1980;
Panksepp & Bernatzky, 2002; Potkay, 1982)
y medicina (Blasco, Moreto, & Levites, 2005;
Newell & Hanes, 2003).

Asimismo, otros autores han presentado
articulos definiendo los motivos por los
cuales las canciones pueden contribuir a
mejorar el aprendizaje en la ciencia. En la
Tabla 1 se enumeran las caracteristicas
tenidas en cuenta en este trabajo y la
justificacion de las mismas.

Otro aspecto relevante es el lugar de donde se
obtienen los fragmentos de misica o las
canciones. En (G. Crowther, 2012) se
enumeran las diversas opciones que pueden
emplearse. Asi, pueden hallarse canciones
elaboradas previamente gracias al empleo de
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instrumentos disponibles en linea, como la
base de datos SingAboutScience (G. J.
Crowther, 2012), otras no creadas para el uso
docente e incluso las generadas por los
propios  estudiantes  para  situaciones
especificas.

Caracteristica Descripcion

Caracteristica Descripcion

Muchos  estudiantes  se
sienten fuera de lugar en las
clases con contenido tedrico
complejo (Osborne, Simon,
& Collins, 2003; Savan,
1999). Existen estudios
psicoldgicos y conductuales
de cémo la musica afecta a
los estudiantes.
Ciertas canciones reducen de
forma fiable la presion
arterial, la frecuencia
Reduccién de | cardiaca, y la temperatura
estrés corporal en estudiantes, y
estos  cambios  pueden
corresponder a la reduccion
de la ansiedad (Russell,
1992). En una encuesta, el
75% de los estudiantes de
sociologia de la universidad
informaron que escuchar
canciones relacionadas con
las lecciones del dia hacia
que se sientan mds comodos
en el salén de clases (Albers
& Bach, 2003).

Tal y como indica (Lindsay,
2000), existe un aumento en
la  participacion 'y la
motivacién intrinseca del
alumno. Por su parte (Cakir,
1999) también habla de
motivacion y al aumento de
las relaciones sociales en el
grupo. De acuerdo con
(Murphey, 1992), las
canciones cambian el clima
de la clase, haciéndola una
experiencia mds integral.
Esto ayudaria en Ia
motivacién del alumno.

Motivacion

La musica puede aumentar
la participacion en las tareas
durante la clase, haciéndola
mas amena (Wolters &
Aumento de la | Rosenthal, 2000). Otros
participacién | trabajos relacionan el uso de
canciones con una mejora en
el trabajo durante la clase
(G. Crowther, 2006; Pye,
2004).

Tabla 1. Beneficios del trabajo con canciones
en las aulas.

Teniendo en cuenta lo anterior, se puede ver
la importancia de los recursos musicales en
otras disciplinas. Aun asi, en la prictica de la
ensefianza en tecnologia, como en este caso la
ingenieria del software, no se encuentran
ejemplos o casos de estudio analizando la
utilizacién de canciones. En este sentido, tal y
como se describe en (Bafios & Torrens, 2013)
las  canciones deben  poseer  varias
condiciones: ser estimulantes del aprendizaje,
presentar caracteristicas de proximidad a los
estudiantes y que el docente ayude con una
adecuada contextualizacion

En este articulo se describe un caso de estudio
en el cual se analiza el uso de canciones
durante el curso de una asignatura del dltimo
afio de una carrera de grado en tecnologias de
la informacion. El trabajo esta dividido en 5
secciones ademads de esta introduccién. En la
seccion 2 se describe el contexto del
experimento llevado a cabo durante el cursado
de una asignatura de Licenciatura en Sistemas
de la Informacién en dos cursos homogéneos
de diferentes universidades. En la seccion 3 se
describe la metodologia del caso de estudio
llevado a cabo con los cursos, uno de ellos sin
el agregado de canciones. En la seccion 4 se
describen los resultados obtenidos y se
compara la respuesta de ambos cursos
respecto durante el cuatrimestre. Finalmente
en la seccion 5 se enumeran las conclusiones
y trabajos futuros.
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Contexto

La investigacion se realiz6 de manera
simultdnea en dos universidad donde se dicta
la carrera de Licenciatura en Sistemas de la
Informacién, especificamente durante el
cursado de la asignatura “tOpicos avanzados
de ingenieria del software” del dltimo afio.
Ambos cursos contaban con cuatro alumnos;
en la Tabla 2 se enumeran sus caracteristicas
académicas. Se puede observar la
homogeneidad de ambos cursos, tanto en el
promedio de las notas como el tiempo de
cursado. Un  andlisis estadistico de
homogeneidad con un nivel de significacién
de 0,05 da como resultado un valor estadistico
T de 1,23 para las notas finales y de 1,41 para
los afios de cursado (prueba T de dos colas,
valor critico de 2,44). Debido a que el valor
critico se encuentra por encima del valor
estadistico ambas muestras pueden
considerarse homogéneas.

Caracteristicas Curso | Curso
académicas A B

Notas en examenes finales
(incluyendo aplazos). 7,62 8,05

Promedio de afios en la
carrera. 5,25 475

Tabla 2. Caracteristicas de los cursos objeto
de estudio.

El cursado de la asignatura se realizé durante
un cuatrimestre, contando con 24 clases y 6
temas principales. La evaluacion principal del
alumno consistia en un trabajo practico
integrador desarrollado durante el
cuatrimestre. Al inicio del cuatrimestre el
profesor aclar6 que los alumnos tenian
libertad para realizar entregas en borrador
cada semana y que serian corregidas y
devueltas a los alumnos.

Finalmente, la evaluacién integral del alumno

estaba compuesta por cuatro indicadores:

* Asistencia del alumno a la clase

* Participacion en clase mediante preguntas,
dudas, sugerencias o afirmaciones.

* Cantidad de entregas parciales del trabajo

integrador.

* (Calidad del trabajo integrador al final del
cuatrimestre.

METODOLOGIA

Para el experimento se decidié incorporar el
uso de canciones en uno de los cursos: el
curso A. De acuerdo con los trabajos
anteriores citados en la introduccion de este
articulo, el uso de canciones para reforzar el
aprendizaje aumentarfa el rendimiento de los
alumnos.

Para el desarrollo del experimento se tomaron
los temas de la asignatura y se buscaron
canciones actuales o de los ultimos afios que
puedan ser facilmente reconocidas por los
alumnos. Se asigné una cancidén para cada
tema y se eligié una frase o interpretacion de
la cancién para reforzar una enseflanza
principal o un concepto particularmente dificil
de transmitir (tanto del tema especifico como
del trabajo practico integrador que iba a ser
desarrollado durante el cuatrimestre). En la
Tabla 3 se enumera las canciones elegidas, la
frase o interpretacion tenida en cuenta y su
relacion con el concepto que se buscaba
reforzar desde la cédtedra. En total fueron 5
canciones. Durante el sexto tema se eligié
repetir el conjunto de canciones y reforzar
todos los conceptos.

Cada cancion era introducida al inicio del
tema (con o sin  un video para
contextualizarla). Y era repetida durante cada
clase a lo largo del desarrollo del tema. Para
facilitar la dindmica del curso, a partir de la
segunda clase de cada tema se utilizaban
fragmentos de la cancidn.

Cancién Descripcion
(Artista) P
Rumba catalana, para demostrar
El muerto |que 1a unién de dos aspectos en
Vivo principio antagénicos (la rumba
en Catalufia); pueden generar
(Peret) | pyenos resultados. Esto se da,
por ejemplo en el agilismo.
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Cancion
(Artista)

Descripcion

Pop

(La Oreja
de Van
Gogh)

La cancién repite
continuamente la frase: "eres la
reina del pop". Se ha buscado
disminuir la  practica de
elaboraciéon no cientifica, poco
estructurada, sin revision o
copiada en el trabajo practico
integrador.  Asociando  estas
practicas a wun trabajo sin
exigencias o "pop".

Circulos
ViCi0S0S

(Joaquin
Sabina)

La cancién repite un conjunto
de preguntas y explicaciones de
tal manera que la dltima
explicacién hace referencia a la
primera pregunta. Esto creé una
autorreferencia, sin dar
respuestas. Se utilizd6 en el
curso para identificar los
problemas de justificacion
circular  existentes en la
elaboracion de los trabajos
practicos, la presentacion oral o
las construcciones mentales de
conceptos.

Summercat

(Billie the
vision and
the
dancers)

Cuenta la historia de un amor
efimero entre dos personas que
se encuentra durante las
vacaciones. Se utiliz6 como
ejemplo de tecnologias
aparentemente avanzadas que
son adoptadas rapidamente,
pero cuya utilidad practica no
estd reconocida. Esto sucede
especialmente en la ingenieria
del software. Es necesario
estudiar las tecnologias con
profundidad antes de afirmar su
utilidad.

Eye in the
sky

(Alan
Parsons)

Se utiliz6 la cancién para
introducir al tema de las
meétricas del software, la calidad
del producto software y las
pruebas; 'y cO6mo  estas
herramientas ayudan a conocer
con precision lo que sucede en
el codigo fuente y el equipo de
trabajo.

Tabla 3. Seleccidn de canciones y su
contextualizacion.

Resultados

A continuacién se presentan y analizan los
resultados de las evaluaciones de cada curso a
lo largo del cuatrimestre. Para esto se tuvieron
en cuenta los cuatro puntos que la catedra
durante el cursado y que se describieron en la
seccion 2 de este trabajo.

Asistencia del alumno a la clase

Como puede verse en la Figura 1, la asistencia
del curso A ha sido mejor que la medida en el
curso B. Esto se ha dado tanto en la cantidad
de tardanzas como de ausentes, no
identificdndose sucesos externos relacionados
con las ausencias (como, por ejemplo, dias
festivos o superposicion de exdmenes en otras
asignaturas). Vemos entonces que el valor
critico de T: -3,13961 es mayor en términos
absolutos al valor calculado de T: 2,068658
por lo tanto se rechaza la hipdtesis nula y se
concluye que ambas muestras presentan
diferencias estadisticamente significativas.
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Figura 1. Comparacion de la asistencia.

Participacion en clase mediante preguntas,
dudas, sugerencias o afirmaciones.

De la misma manera, la participacion en el
curso A (donde se han usado canciones) ha
sido superior. En este caso, y como puede
apreciarse en la Figura 2, las diferencias
fueron significativas durante todas las clases.
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De manera cualitativa la catedra aprecid la
mejora en la participacion desde la primera
clase, que incluyé el uso de una cancidn.
Asimismo, los picos de participacién se han
dado alrededor del inicio de cada tema
(cuando se presentaba la nueva cancidn).
Vemos entonces que el valor critico de T
11,02969 es mayor que el valor calculado de
T 2068658 por lo tanto se rechaza la
hipétesis nula y se concluye que ambas
muestras presentan diferencias
estadisticamente significativas.

APORTES

: CURSO A

Mf/\/ cHRn S

\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\

Figura 2. Comparacion de la participacion en
clase.

Cantidad de entregas parciales y nota final
del trabajo integrador

Finalmente, el tiempo medio y la cantidad
media de entregas para el curso A también ha
sido mejor que para el curso B. La cantidad
de entregas del curso A fue un 91% superior
al curso B. De la misma manera, el tiempo
medio de entrega fue un 88% menor. En
cuanto al promedio final de la nota, también
se ha podido ver la diferencia: el curso A
obtuvo un 15% mas de nota.

.. Curso | Curso
Caracteristica evaluada

A B
Tiempo medio
entre entregas (en
Entrega dias) 10,35 19,50

Cantidad media
de entregas| 5,75 3

Nota final | 9,50 8,25

Tabla 4. Comparacién de las entregas
parciales del trabajo integrador.

Resumen de los resultados

En la Tabla 5 se han resumido los cuatro
indicadores de evaluacion para ambos cursos.

Caracteristica evaluada A B

Promedio de
presentes por | 3,54 | 3,04
clase

Promedio de
Asistencia | tardanzas por| 0,25 | 0,58
clase

Promedio de
ausentes por| 0,21 | 0,38
clase

Promedio de aportes por

clase 558 | 1,96

Tiempo medio
entre entregas | 10,35 | 19,50
(en dias)
Cantidad
media de
entregas 5,75
(en dias)

Nota final | 9,50 | 8,25

Entrega

Tabla 5. Resumen de los indicadores finales.

En todos los casos el curso que ha trabajado
con el uso de canciones para el refuerzo de
conceptos ha obtenido mejores resultados.

Conclusiones

El uso de tecnologias alternativas como
recurso educativo y pedagdégico en una
asignatura universitaria es una opcién cada
vez mdas utilizada, especialmente las
canciones, practica heredada de los cursos de
lengua extranjera. Actualmente es cada vez
mas tenida en cuenta en la universidad, con
resultados educativos positivos en diferentes
areas. Aun asi, en la préctica de la ensefianza
en tecnologia, como en este caso la ingenieria
del software, no se encuentran ejemplos o
casos de estudio que hayan registrado los
resultados del uso de canciones. En este
sentido, tal y como se describe en (Bafos &
Torrens, 2013) las canciones deben poseer
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varias condiciones: ser estimulantes del
aprendizaje, presentar caracteristicas de
proximidad a los estudiantes y que el docente
ayude con una adecuada contextualizacion.

Para este estudio se tuvieron en cuenta

canciones del ambito internacional, de autores

conocidos y, en algunos casos, de reciente
éxito. Haciéndose hincapié en una adecuada
contextualizacién al tema técnico relacionado.

Como resultado del uso sistemdtico de las

canciones como canal estimulador, y teniendo

en cuenta las caracteristicas evaluadas en los
cursos, se concluyé que:

* La asistencia del curso estimulado ha sido
mejor. Esto se ha dado tanto en la
cantidad de tardanzas como de ausentes.
De manera cualitativa la citedra aprecio la
mejora en la participacion desde la
primera clase. Asimismo, los picos de
participacién se han dado alrededor del
inicio de cada tema (cuando se presentaba
la nueva cancién).

* La cantidad media de entregas para el
curso estimulado también ha sido mejor.
La cantidad de entregas del este curso fue
un 91% superior respecto del curso no
estimulado con canciones. De la misma
manera, el tiempo medio de entrega fue un
88% menor. En cuanto al promedio final
de la nota, la diferencia fue de un 15%.

Esto indica una incidencia demostrable
mediante los resultados, aunque la cantidad de
alumnos sea una barrera para la significacién
estadistica. Asimismo se ha podido observar
una mejora cualitativa de la motivacién en los
alumnos del curso donde se han empleado las
canciones. Como trabajos futuros se espera
profundizar en el desarrollo de nuevos casos
de estudio, y la elaboracién de manuales
practicos para el uso de canciones en base a la
experiencia de la cétedra.
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Resumen

El presente trabajo describe la experiencia en
la formacién de estudiantes de Posgrado e
investigadores noveles de la Universidad
Nacional del Chaco Austral, en el desarrollo
de las habilidades de gestion de la informacion
y redaccion cientifica.

A los investigadores y egresados de posgrado
principalmente se los conoce por su habilidad
en los trabajos y experimentos, y por su
conocimiento innato de temas cientificos
amplios o restringidos. Sin embargo, las
investigaciones  originales  tienen  que
publicarse; solo asi pueden verificarse y
anadirse luego como conocimientos
cientificos.

La realidad describe que muchos de los
cientificos 'y estudiantes de posgrado
aprendieron a imitar el estilo y el método,
tanto de redaccidon cientifica como de
investigacion web, de sus profesores y de otros
autores. Muchos, sin  embargo, solo
aprendieron a imitar todo lo que habia de
incorrecto en la prosa y el estilo de los autores
que los precedieron, perpetuando asi sus
errores.

Partiendo de este escenario se propuso
implementar un curso virtual sustentado en un
sistema de actividades que favorezca la
autopreparacion y el trabajo colaborativo de
los estudiantes de posgrado e investigadores,
para alcanzar las competencias de redaccion
de articulos e informes cientificos, utilizando
los recursos y medios tecnologicos 'y
didacticos mds  convenientes y las
herramientas especializadas de Internet.

Palabras clave: Posgrado, Infotecnologia,
Gestores bibliograficos, Redaccion cientifica,
Aula Virtual

Introduccion

En el mundo actual, competitivo y cambiante,
es obvio que las capacidades cientificas, ya no
pueden ser dejadas a la simple inspiracion e
intuicion, a la habilidad innata o al aprendizaje
por ensayo y errot, sino, deben ser el resultado
de wun proceso de estudio socializado,
sistematico, profundo, actualizado,
transdisciplinario y critico. Ello permite la
construccion de criterios y estandares para
evaluar y legitimar el conocimiento, en la
misma medida en que son construidos y
aceptados grupalmente los paradigmas que
permiten el funcionamiento de la ciencia y dan
la apertura a las transformaciones mas
radicales en el saber. (Gonzalez, 2007,
Machado, E. Montes de Oca, N. Mena, A.
2008). Por esta razon, Covas (Colectivo de
Autores, 2004) considera que uno de los retos
fundamentales de la Universidad, en el siglo
XXI, es el de generar cambios cualitativos en
sus investigadores y profesionales, por lo cual
este proceso tiene que ser visto, en primer
lugar hacia dentro, con la formaciéon de sus
estudiantes e investigadores y luego como un
aporte al desarrollo de Ila sociedad del
conocimiento.

La gestion de informacion (Torricella, R. Lee,
F. y Carbonel, S., 2008) obliga a tener un
dominio de:

* Los diferentes tipos de informaciones que se
manejan.

* La dinamica de sus flujos (representados en
los procesos en que transita cada informacion).
* El ciclo de vida de cada informacion y el
conocimiento.

En cualquier circunstancia, el manejo de
informacién es un recurso indispensable, juega
un rol aglutinador de los demas por lo que
considera, un recurso de los otros recursos. Por
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tanto, la correcta gestion de informacion es
una herramienta fundamental para la toma de
decisiones, la formacion, la evaluacion, la
determinacion de los errores y el control de los
procesos.

La popularizaciéon del acceso a Internet ha
creado un marco que favorece y facilita la
edicion y el acceso a la informacién, y ha
evidenciado, paralelamente, el fendémeno de la
sobreabundancia. El mismo tiene como
principales efectos negativos la dificultad que
supone para los usuarios encontrar de forma
rapida y eficiente la informacion que
necesitan, y la inseguridad con respecto a la
calidad de la misma o la credibilidad de las
fuentes que consultan. (Gonzalez, A. 1. 2007).
En consecuencia, lo que era una ventaja y una
oportunidad para los  estudiantes e
investigadores se convierte en un obstaculo,
por lo que debe proporcionarse estrategias que
permitan sortearlo.

En la Universidad Nacional del Chaco Austral
(UNCAus) se han propuesto planes
estratégicos para garantizar la preparacion de
los graduados de posgrado e investigadores,
complementar, actualizar y profundizar en los
conocimientos y habilidades que poseen,
vinculados  directamente  al  ejercicio
profesional y los avances cientifico-técnicos,
compartir desde publicaciones internas los
resultados alcanzados en investigaciones
cientificas, y divulgar el estado de la actividad
académica y de investigacion.

Una de estas estrategias devenidas en accion
implica la necesidad de desarrollar un sistema
de actividades que favorezca la
autopreparacion y el trabajo colaborativo en el
area de posgrado e investigacion de la
UNCAus para potenciar las habilidades de
redaccion de articulos e informes cientificos,
utilizando inteligentemente, los recursos y
medios tecnologicos y didacticos y las
herramientas especializadas de Internet.

Un sistema de ensefianza — aprendizaje
presencial se ve obstaculizado por la situacion
que se presenta en la UNCAus, considerando
el grado de dispersion geografica y temporal

de muchos de los investigadores y aspirantes a
maestrias o doctorados, que se encuentran
realizando sus tareas en otras organizaciones,
centros de investigacion o localidades, y los
que permanecen en la Universidad no se
encuentran concentrados en un area especifica,
ni tienen el mismo horario o planificaciéon de
trabajo, lo que dificulta la labor de
capacitacion presencial. En los informes de
posgrado de los tltimos cinco afos se
comprueba el bajo nivel alcanzado en la
UNCAus en relacion con las publicaciones en
revistas del Web de la ciencia o indexadas en
bases de datos nacionales - internacionales,
para un total aproximado de 45 becarios
iniciados en investigacion y 200 aspirantes a
maestrias - doctorados (UNCAus, 2013).

La calidad de la redaccion cientifica no debe
tener solamente como objetivo final, superar
las exigencias de la publicacion — Tesis y/o
Revista — sino, ademas, la facil comprension
del nuevo conocimiento por el usuario final o
lector; es decir, evitar la confusion del lector,
obligandolo a leer la oracion varias veces para
intentar entenderla.

Por otro lado, una proporcioén desconocida de
nuevos conocimientos no llegan a la
intelectualidad cientifica, debido a wuna
también tasa desconocida, de fracasos de
candidatos a los grados académicos de
Magisteres o Doctores. En a UNCAus se
registra una tasa de graduacion de posgrados
del 4%; y entre los muchos problemas que
contribuyen a esta baja tasa, se anota la
incapacidad de los graduandos para escribir la
tesis final

Basandose en esta realidad se propuso como
objetivo la realizacion del curso virtual sobre
la Plataforma Moodle que integra recursos y
actividades que contribuyen a la formacion de
los estudiantes de posgrado e investigadores en
los métodos y técnicas adecuadas para redactar
y visualizar sus resultados cientificos.

En las siguientes secciones se presenta el
marco conceptual que sustenta el trabajo.
Luego se sintetiza el sistema desarrollado
propuesto y se describen sus principales
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componentes. Finalmente se plantean las
lineas de accion pendientes y se delinean las
conclusiones obtenidas a partir de la
experiencia realizada.

Marco Conceptual

La Cultura de la Informacion es el conjunto de
habitos, habilidades y valores que una persona
emplea para reconocer cuando es necesaria la
informacién y poder localizar, acceder,
organizar, evaluar y usar con efectividad la
informacion que necesita. Torricella, R. Lee,
F. y Carbonel, S. (2008).

Uno de los principales problemas que
confrontan los usuarios al buscar informacion
en la Web es la falta de organizacion y de
validacion de los recursos digitales disponibles
en ella. En la busqueda de una solucion a esta
problematica, se han creado herramientas
informaticas para la busqueda, recuperacion y
gestion de contenidos de la informacion en
Internet.

Para una mejor comprension de la propuesta,
en los siguientes apartados se definen algunos
los conceptos claves que constituyen el eje del
trabajo presentado.

Revistas OA (Open Access). Son revistas
electronicas, por lo que se eliminan los costos
de impresion y suministro, disponibles en
Internet sin costo alguno, arbitradas y cuyos
editores  garantizan la  preservacion e
integridad de los contenidos. Esta estrategia
estd orientada a ganar adeptos entre los autores
para que publiquen en estas revistas y asi
contribuyan a que la produccion cientifica se
acceda gratuitamente.

Repositorios OA : es una estrategia orientada
a permitir el acceso gratuito a la produccion
cientifica bajo control [copyright] de las
editoriales. En estos repositorios se depositan
los preprints (fuera del control editorial pero
sin control de calidad) y los postprints (bajo
control editorial pero con control de calidad),
suministrados por los autores, de los articulos
a publicar en revistas del sistema comercial. A

la recopilacién de la produccion de literatura
periddica cientifica, se incorpor6 la produccion
de los tribunales de grado cientifico, surgiendo
los repositorios OA de tesis de doctorado en
las universidades.

Infotecnologia es el conocimiento y uso de los
recursos de informacion disponibles en la Web
y el conjunto de aplicaciones, herramientas y
procedimientos de trabajo indispensables para
desarrollar la docencia, la investigacion y los
estudios universitarios en el nuevo entorno
tecno-social, donde comienza a delinearse lo
que se ha dado a conocer como la Web 2.0

Motor de bisqueda o buscador. Herramienta
Web que localiza de forma rapida informacion
existente en Internet y que estd formado por
tres elementos bien diferenciados: un interface,
un robot y una base de datos, entendiéndose
por robot o spider al programa de computadora
(software) que esta disenado para recorrer de
forma automatica la estructura hipertexto de la
Web con el fin fundamental de crear
automaticamente bases de datos textuales a
partir de los documentos electronicos
distribuidos por los distintos servidores.

Meta buscadores. Son buscadores de
informacion que trabajan en forma rapida pero
lo hacen de manera superficial, ellos hacen uso
para su localizacion de la informacion de
varios motores a la vez, ellos estan compilados
en formatos compactos convenientes para el
ahorro de espacio.

Directorios o indices: son sistemas de
busqueda por temas o categorias jerdrquicas.
Sus bases de datos, a diferencia de las
elaboradas por los buscadores, se realizan
manualmente por personal capacitado para el
procesamiento de la informacion (asignacion
de categorias o temas) en relacidon con los
buscadores presentan la desventaja de que
pueden no ser tan actualizados como los
primeros y sus bases de datos son mucho mas
pequefias pero contrarrestan esto aumentando
la relevancia de la informacion recuperada.
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Web invisible o0 Web profunda. Integra el
contenido no alcanzable a través de los
motores de busquedas y directorios
convencionales.

Referenciadores o Gestores bibliograficos.
Herramientas o programas especiales que nos
ayudan a construir y transformar nuestros
conocimientos, gestionar informacién o
construir bibliotecas virtuales. (Endnote,
Procite, Biblio express, Zotero)

A partir de este vocabulario toma
reconocimiento la Redaccion Cientifica. La
Redaccion  Cientifica  (RC) adquiere
preponderante dimension al momento de
informar el nuevo conocimiento para su
publicacion, donde deberd superar las
exigencias de rigor de los arbitros o juicio de
pares (peer review) de las Revistas, y mas
adelante el juicio final de los lectores.

Configuracion tecnoldgica — didactica
de la Infotecnologia

El desarrollo de la propuesta contribuye al
cumplimiento de las orientaciones del Area de
Postgrado y Ciencia — Técnica de la UNCAus,
con una modalidad la Educacion a Distancia.
Se aprueba la aplicacion del modelo
semipresencial y a distancia para el desarrollo
de las actividades de postgrado por las
ventajas que ofrece para la educacion
continua, el trabajo colaborativo centrado en
equipos, la evaluacion y la coevaluacion
(encuesta de satisfaccion). Se explotan los
objetos de aprendizaje presentes en
plataformas interactivas, asi como otros
elementos desarrollados como conferencias
virtuales y otros, promoviendo intercambio de
experiencias y materiales entre los cursistas. El
curso 2012-2014 se implementa en Ila
plataforma Moodle de la Universidad, en la
que se incluyen cursos de grado y posgrados,
asi como cursos especiales. A ella se accede
desde cualquier desde Internet, previa
matriculacion  (http://moodle.uncaus.edu.ar).
Sobre esta plataforma se ha implementado el

curso virtual Infotecnologia y Redaccion
Cientifica. (Figura 1).

Los objetivos estan encaminados a capacitar a
los profesionales en la redaccion cientifica y
en la aplicacion de las herramientas de
Infotecnologia en la busqueda y gestion de la
informacion cientifica; contribuir a la
produccion de materiales cientificos para su
publicacién en revistas de  prestigio
internacional 'y conocer la técnica de
elaboracion y presentacion de los carteles o
poster.

El curso virtual proporciona tres tipos de
modulos o elementos logicos con los que
construir un sistema de ayuda al aprendizaje:

® Modulos de comunicacion: para permitir
que los cursistas puedan comunicarse con el
profesor (hacer preguntas, plantear dudas,
etc.) y, mucho mas importante, puedan
comunicarse entre ellos y construir su
propia comunidad de aprendizaje.

® Modulos de materiales: los elementos que
representan los contenidos materiales del
curso: la informacion factual. Son todo tipo
de textos, libros, apuntes, presentaciones de
diapositivas, slides, videos, tutoriales,
enlaces a paginas Web externas etc.
disefiados para que los cursistas los lean y
estudien sobre ellos.

® Modulos de actividades: son la parte activa
y colaborativa donde el cursista tiene que
hacer algo mas alla de meramente leer un
texto. Debates, discusiones y resolucion de
problemas propuestos.

tecnoloais

HERRAMIENTAS PARA LA REDACCION CIENTIFICA Y EL USQ INTELIGENTE DE LA INFORMAGION

Figura 1: Estructura inicial del curso
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Esta propuesta apoya la interaccion de
cursistas y profesores en todas las actividades,
ya sean de orientacion, ejercitacion o
aclaracion de dudas. Se realiz6 el diseno
curricular del programa del curso, el cual
aporta 2 créditos, para un total de 60 horas,
Divulgacion Cientifica, y de divide en 4
(cuatro) ejes tematicos: Infotecnologia y
Gestores Bibliograficos, Endnote, Redaccion
Cientifica y Licencias de Uso y Divulgacion
Cientifica.

A su vez en cada eje tematico se presentan
Recursos de Lectura Obligatorio, Recursos de
Lectura Complementaria o Curiosa y Recursos
de Practica.

Objetos de Aprendizaje de Infotecnologia:
Recursos de Lectura

Para el proceso de ensefianza — aprendizaje se
utilizan recursos como documentos, entre los
que se encuentran normas de revistas,
articulos, libros sobre redaccion cientifica e
infotecnologia, normas para la publicacion,
video tutoriales, imagenes, presentaciones,
conferencias, entre otros. En la cabecera se
encuentra como un recurso importante la
presentacion del curso, que contiene de forma
motivadora la ficha del curso, sus objetivos,
métodos a utilizar y la importancia del mismo
para el desarrollo de investigadores que
puedan lograr un alto nivel de visualizacion de
sus resultados y un glosario de Infotecnologia.
Estas informaciones permiten la organizacion
del estudio de articulos, normas y técnicas que
contribuiran al desarrollo de la habilidad de
escribir un informe cientifico. En el eje
tematico I, Recursos de Lectura Obligatorios,
se han incluido objetos de aprendizaje (slides,
mapas conceptuales y videos) sobre Internet,
Infotecnologia, Motores de busqueda, la Web
invisible y Gestores. Se complementa la
informacion con articulos sobre la evaluacion
de gestores bibliograficos.

El modulo de complementa con tips
informativos. (Figura 2).

En el Eje 2, se introduce al uso de Endnote,
explicando su instalacion y el trabajo con cada

una de las opciones que incluye este
aplicativo. Se repiten, de igual modo, el sector
de Lectura complementaria y de tipo curiosos
sobre la herramienta.

0C {Intemational Data Corporation) calcula que el volumen de
informacion que existe en Ia red en 2012 es de 2.8 Zetta Bytes -2.8
trillones de gigas- y que llegard a 40 ZB en 2020, Ademds sefiala
que menos del 1% de informacién digital se analiza

No cree necesario evaluaria informacion que se recupera de

i e intemet?

& CLIP ; Sabiz qué..?
<
ﬂi .

)

CLIP ; Sabia qué..?

Flgura 2: Sabias que?...

Para el Eje 3. Redaccion Cientifica, los objetos
de aprendizaje incluyen bases de datos,
conferencias, video conferencia on line, y
presentaciones tutoriales que explican or cada
una de las partes del articulo cientifico: titulo,
palabras claves, resumen, introduccion,
material, métodos, discusion de los resultados,
conclusiones y recomendaciones. Como el
curso se propone a investigadores 'y
estudiantes que se encuentran desarrollando
sus investigaciones conducentes a maestrias o
doctorados, se le incluye documentos emitidos
por organismos nacionales para que los
investigadores conozcan cudles son las revistas
y bases de datos en las que se reconocera su
publicacion.

En el Eje 4: Licencias de Autor, se introduce a
los cursitas en la indizacion a revistas
cientificas y se investiga sobre el acceso
abierto a revistas y repositorios universitarios.

Objetos de Aprendizaje de Infotecnologia:
Recursos de Practica

Para la practica de cada uno de los ejes se
implementan actividades individuales 'y

51



Corrientes, 11 y 12 de junio de 2015

grupales que tienen relacion con la tematica de
trabajo (tesis o investigacion). (Figura 3)

Recursos de Practica

i Qué es manage 307

&Quign es el autor de este sistema de pensamiento organizacional?

ey franscriba el titulo de la pagina y las direcciones de al menos 2 silios que d

Digingt

sis doctorales se han escrio desde 2010 acerca de

nieligencia de Negocios™ ; Aque Universidades

Figura 3: Activ. 1. Motores de Bisqueda y
Bases de Datos

El curso virtual de Redaccion Cientifica e
Infotecnologia estd implementado de forma tal
que los cursistas puedan apoyarse en ejemplos
de articulos cercanos a su especialidad, ya
aprobados y publicados en revistas de impacto,
también se incluyen alrededor de 30 revistas
de la Ciencia de la Computacion y la
Pedagogia que facilitan el trabajo de seleccion
de la revista mas adecuada para enviar un
articulo, teniendo en cuenta las tematicas, el
alcance y los objetivos de la misma con
relacion a los temas de investigacion de los
cursistas. Para cada revista se incluye como un
recurso importante las normas de publicacion

Recursos Adicionales

Figura 4: Activ. 3. EndNote (1ra Parte)

Una vez realizados todas las actividades, el
curso presenta como actividad integradora la
redaccion de un articulo cientifico, a ser
presentado en una revista seleccionada, que si
bien no serd sometida a arbitraje externo,
permitird al facilitador emitir las sugerencias
para mejorarlos, usando un lenguaje ameno y
coloquial.

Objetos de Aprendizaje de Infotecnologia:
Recursos de Retroalimentacion

Al igual que con los recursos de practica, para
cada parte eje, se incorporan herramientas
tales como lecciones de clase, encuestas y un
sistema de subida de archivos para la
evaluacion, a partir del cual el facilitador
proporciona sus consideraciones, sugerencias
y evaluacion.

A ello se suman los foros para garantizar la
retroalimentacion y la interaccion entre pares
y con el facilitador. Los foros permiten el
debate entre los estudiantes por temas y
también facilitan resumir los logros 'y
deficiencias generales comprobados por el
facilitador.

Resultados

Al definir pautas a la hora de disefar,
implementar y gestionar sistemas de
Educacion a Distancia, Garcia (2006) hace
referencia a la calidad y excelencia de los
mismos y a la necesidad de asegurar procesos
de evaluacion que garanticen dicha calidad. Si
bien es corta la experiencia en el desarrollo de
la.  propuesta es  imprescindible la
autoevaluacion para el aprendizaje. Por ello, se
determinaron en primer lugar los objetivos de
la evaluacion, atendiendo a las distintas
concepciones acerca de lo que es evaluar. Se
establecio la necesidad de realizar dos tipos de
evaluaciones, una evaluacidbn permanente
orientada a mejorar cada una de las acciones
involucradas en el proyecto educativo
emprendido y otra orientada al control, en la
que una comparacion entre lo previsto y lo
logrado, permite determinar el cumplimiento
de las metas propuestas. (Garcia, 2006) Para
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medir la calidad de un servicio o producto, uno
de los factores de gran peso en la actualidad es
la satisfaccion del usuario. Conocer lo que ¢l
percibe permite a la institucion que ofrece el
servicio, tomar decisiones tendentes a
satisfacer sus necesidades y exigencias. El
principal interés de la evaluacion del curso
virtual Infotecnologia y Redaccion Cientifica
estuvo centrado en lograr una experiencia
satisfactoria para quienes participaron en el
curso de postgrado propuesto, especialmente
los estudiantes.

Para ello se realizo al final del cursado una
encuesta de satisfaccion sobre 47 cursantes.
Uno de los resultados indica que el 62% no
habia tenido experiencias previas en el uso de
esta modalidad, por lo que se incluyeron
recursos que ayudaron a los cursistas a
explotar las facilidades de Moodle como
plataforma interactiva. Al encuestar las causas
de la eleccion de la modalidad de Educacion a
Distancia como via para la formacion
continua, se detecta que los cursistas
consideran como factores determinantes la
inexistencia de otras ofertas que satisfagan sus
expectativas y la escasez del tiempo de que
disponen para capacitarse, esta ultima se
justifica porque se encuentran desarrollando
procesos investigativos que dificultan la
matricula en un curso de postgrado en la
modalidad presencial.

Otro de los resultados respecto de los
cursantes tiene relacion con el punto de vista
de los objetos de aprendizaje instructivos
integran el curso, el 82% consideran de muy
bueno este factor.

Los aspectos que se consideraron mas
apropiados dentro del curso fueron la tematica
general, el disefio de las actividades y el
tratamiento pedagogico (Gréafico 1), lo que
corrobora los criterios anteriores. La
valoracion sobre el nivel de satisfaccion del
aprendizaje esté relacionada con la experiencia
lograda en el curso.

De estos resultados y considerando una primer
cohorte piloto, se deriva que la realizacion del
curso virtual tuvo un bien nivel de aceptacion
por los cursistas y esta experiencia puede ser
extendida a otros destinatarios, teniendo en

cuenta el nivel de generalidad de los
contenidos propuestos.

ValoraCién de' curSpLa temética del curso

14% 22%
M La pedagogfa empleada

Los recursos de Lectura
W Las actividades précticas

B Comunicacion y
Retroalimentacion

Evaluacion

17%

Grafico 1: Valoracion de los apectos
representactivos del curso
Estos primeros resultados estan siendo

empleados como insumos de refinamiento y
ajuste para el lanzamiento de idéntico curso en
el afio actual.

Discusion y Recomendaciones

En el presente siglo, la informacion es un
recurso vital, su gestion es considerada
premisa indispensable no sélo para la gestion
del conocimiento 'y la inteligencia
organizacional, sino para la calidad del resto
de los procesos que se desarrollan. La gestion
de informaciéon deviene en indicador de
excelencia y el éxito en el contexto laboral y la
investigaciéon, en tanto cada vez mas la
sociedad encarga a la formacion su dominio,
apoyada en el conocimiento y aplicacion de las
herramientas infotecnoldgicas que potencia la
gestion de los procesos para transformar la
realidad socio-economica.

Las conclusiones extraidas de la experiencia

pueden resumirse en:

e Un incremento institucional en el uso y
manejo de gestores bibliograficos y
recursos informaticos.

¢ El conocimiento de repositorios nacionales e

internacionales de acceso abierto.

e Un incremento en las consultas a bases de

datos bibliograficas especializadas.
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e La adquisicion de habilidades para redactar
articulos cientificos.

Como recomendaciones:

e Extender esta experiencia a cursistas de
carreras de grado.

e Evaluar las modificaciones que sean
necesarias para incluirlo como un curso
optativo en los afos terminales de carreras
de otras universidades.
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Resumen

Se presenta el prototipo de un desarrollo de
tecnologias de apoyo basado en Comunicacion
Aumentativa y Alternativa realizado a través
de un proyecto de extension universitaria en el
marco de articulacion entre Escuela Media-
Universidad. El trabajo fue desarrollado y
ejecutado conjuntamente por un alumno de la
carrera de Ingenieria Electrénica de la
Facultad de Ingenieria de la Universidad
Nacional de La Plata, y un alumno de 7° afio
de la Escuela Técnica Secundaria N°6 Albert
Thomas de La Plata. Los mismos fueron
guiados por docentes de la Facultad de
Ingenieria integrantes de la UIDET UNITEC
(Unidad de  Investigacion, Desarrollo,
Extension y Transferencia para la Calidad de
la Educacion en Ingenieria con orientacion al
uso de TIC). Esta UIDET realiza actividades
de extension e investigacion relacionadas con
el desarrollo e implementacion de dispositivos
electronicos de bajo costo y aplicacion de
softwares especificos para resolver
necesidades especiales nacidas a partir de
diferentes tipos de discapacidad.

La aplicacion denominada Accesiblet fue
desarrollada para ser usada en un celular o una
Tablet para permitir la autonomia en la
comunicacion de una persona afectada por
afasia expresiva, trastorno causado por
lesiones en partes del cerebro que controlan el
lenguaje y afecta la capacidad de colocar los
pensamientos en palabras y orden correctos.

Palabras clave: Comunicacion alternativa y
aumentativa, Afasia, Pictograma, Necesidades
especiales, Android.

Alcances del proyecto

Este proyecto de desarrollo de sistemas de
comunicacion alternativa y aumentativa
comprende varios aspectos. Ademas de
proponer un espacio articulatorio de saberes
entre Universidad y Escuela Media que
incluye la formacién en competencias de los
alumnos integrantes del proyecto, proyecta
construir instrumentacion de tltima generacion
de bajo costo utilizando sistemas de hardware
y software aplicados a la solucion de ayudas
técnicas para discapacidades.

Se entiende por ayuda técnica a aquellos
productos, instrumentos, equipamientos o0
sistemas técnicos, derivados del desarrollo de
cualquier tipo de tecnologia y accesibles por
personas con discapacidad, ya sean
producidos especialmente o con cardcter
general, para evitar, compensar, mitigar o
neutralizar la deficiencia, discapacidad o
minusvalia y mejorar la autonomia personal y
la calidad de vida del usuario.

Las modificaciones realizadas en equipos de
computo que permiten el acceso de uso a
personas con discapacidad, tanto en hardware
(sistema fisico) o software (programacion
especifica) se consideran también como
ayudas técnicas que en la bibliografia se
suelen encontrar bajo la denominacion de
Tecnologias de acceso y adaptacion (Access
and Adaptative Technology).

Dentro de las tecnologias de ayuda puede
hacerse una distincion de acuerdo a niveles de
ejecucion como la resumida en la Tabla I. En
esta Tabla se ha remarcado el alcance y
caracteristicas de los sistemas alternativos y
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aumentativos de acceso a la informacion del
entorno (SAAC).

Articulacion Escuela Media-Universidad

Los principios de las reformas curriculares
mundiales de la educacion secundaria en este
siglo incluyen la formacién en competencias,
destrezas y habilidades junto con la educacion
general tradicional. Esta visidn trata de
articular conocimientos con habilidades y
actitudes de modo que los jovenes egresados
puedan ajustarse a los nuevos escenarios del
mundo de trabajo signado por los avances
cientificos y tecnoldgicos.

Tabla I

Aprendizaje o entrenamiento de
Sistemas de habilitacion, | habilidades concretas. Uso de
aprendizaje y entrenamiento | TIC para incrementar habilidades

de personas con discapacidad.

Ayudas para discapacidad visual
Sistemas alternativos y ylo  auditiva que  permite
aumentativos de acceso ala | jncrementar la sefial percibida o
informacion del entorno sustituir por un codigo reconocido
por ellos.

Sistemas de hardware y software
Tecnologias de acceso a | que permiten a personas con

la computadora discapacidad utilizar cualquier
sistema informatico

Sistemas generados para personas
que por su patologia no pueden
utilizar el codigo oral-verbal-
lingiiistico de la comunicacion

Sistema alternativos y
aumentativos de la
comunicacion

Sistemas disefiados para
Tecnologias para la movilidad personal, adaptaciones
movilidad personal de vehiculos

Sistemas electromecanicos para

Tecnologias para la manipular objetos utilizados para

manipulacién y control del | discapacidades fisicas o
entorno sensoriales

Tecnologias de la
rehabilitacion

Elementos tecnologicos disefiados
para el proceso de rehabilitacion

Elementos tecnologicos vy
ayudas para mantener las
Tecnologias asistenciales | constantes vitales o impedir

deterioro fisico

Sistemas que permiten realizar
Tecnologias para el una actividad deportiva o
deporte, ocio y tiempo libre | entretenimiento

Otros sistemas que permiten
Tecnologias para la vida | incrementar la independencia de
diaria las personas con discapacidad

La articulacion entre la Universidad y Ia
Ensefianza Media a través de la realizacion de
una practica conjunta genera  nuevas
expectativas en los futuros ingresantes al
ponerlos tempranamente en relacion con los
requerimientos del nivel superior y el modo de
trabajo universitario. De esta forma, ayuda a
los estudiantes a definir los campos de interés
sobre los cuales elegirdn su futura carrera
universitaria. Bajo estas consideraciones la
UIDET UNITEC propicia un espacio
articulatorio  entre  Escuela  Media -
Universidad por medio del disefio y ejecucion
de sistemas sustentados en la electrénica y la
informatica que permitan la inclusién social de
personas con discapacidad.

En este proyecto se integra la experiencia de
tutores guia a un grupo de alumnos que
promedian la carrera de Ingenieria y actuan
como interface y supervisores de los alumnos
de las escuelas secundarias. Se trata de
fomentar el desarrollo de un trabajo creativo y
en equipo de los alumnos, capacitandolos en la
solucion de problemas concretos,
incorporando conocimientos y métodos que
aplicaran ellos mismos en su insercion laboral
posterior. Se aplica el enfoque docente basado
en el desarrollo de competencias que implica
la comprension y transferencia de los
conocimientos a situaciones propias de la vida
real.

Una competencia constituye un conjunto de
saberes, habilidades y actitudes que se ponen
en practica para realizar una actividad
concreta. Desde un enfoque integrador los
conocimientos 'y habilidades intelectuales
forman el corpus necesario o conocimiento
teorico, que permiten comprender la realidad
para aprehenderla (Saber). Las habilidades y
destrezas permiten la aplicacion practica del
corpus tedrico para modificar la realidad en
acciones concretas (Saber hacer). Las actitudes
y valores son rasgos necesarios que nos
identifican como seres sociales y responsables,
que aplican los conocimientos dentro de un
contexto social (Saber ser), Figura 1. La
construccion de competencias debe
relacionarse con una comunidad especifica, es
decir, desde los otros y con los otros (entorno
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social), respondiendo a las necesidades de los
demds y de acuerdo con las metas,
requerimientos y expectativas cambiantes de
una sociedad abierta.

Conocimientos y
habilidades intelectuales

Saber

/
/’

' Competenciasi

Saber hacer Saber ser

Habilidades y destrezas
transversales

Actitudes y valores

Figura 1

Comunicacion aumentativa y
alternativa en casos de afasia

La afasia es una alteracion en la capacidad
para utilizar el lenguaje debido a un déficit en
la comunicacion verbal resultante de dafio
cerebral. La pérdida adquirida en el lenguaje
se caracteriza por errores en la produccion
(parafasias) o fallas en la comprension y
dificultades para hallar palabras (anomia),
aunque a pesar del dafio la persona conserva
multiples capacidades. De acuerdo a algunas
clasificaciones de la afasia se pueden
considerar cuatro tipos principales, Tabla II.

Tabla 11

Se sabe lo que se quiere
decir pero hay dificultad
para decirlo o escribirlo.
Se escucha la voz o se
puede leer un impreso pero
no se le encuentra sentido
a lo que lee o escucha

Hay dificultad para usar
las palabras correctas para
describir los objetos, los
lugares o los eventos

No se puede hablar,
entender lo que se le dice,
leer o escribir

Afasia expresiva

Afasia receptiva

Afasia anomica

Afasia global

Tal como se expresa en el portal ARASAAC:
Los Sistemas Aumentativos y Alternativos de
Comunicacion son formas de expresion
distintas al lenguaje hablado, que tienen como
objetivo  aumentar  (aumentativos)  y/o
compensar (alternativos) las dificultades de
comunicacion y lenguaje.

Los sistemas de comunicacién aumentativa
son conjuntos organizados de elementos no-
vocales para comunicar que se adquieren a
través de un aprendizaje formal, y que sirven
de medio de apoyo al desarrollo de la
comunicacion hablada. Suministran un medio
de comunicacion alternativo hasta que se
restablezca la funcion del habla o un medio de
comunicacion alternativo de por vida, cuando
no se restituye la comunicacion hablada del
sujeto.

Dentro de las tecnologias de ayuda para SAAC
el Pictograma constituye una herramienta de
gran utilidad en algunas afasias.

Los pictogramas son signos que representan
figuras o simbolos que ejemplifican objetos o
ideas, utilizados desde tiempo remoto por los
hombres. El uso de diferentes figuras en lugar
de palabras permite expresar ideas, conceptos,
emociones, etc., por lo que constituye un
medio simple para expresar y transmitir el
pensamiento a un interlocutor.

Accesiblet: Comunicador pictografico
para plataforma Android

Accesiblet es un comunicador pictografico
desarrollado para la plataforma Android
(version API 14). Se basa en una interfaz
simple de tipo tabla (Interfaz de accién) en la
cual se ubican los botones que muestran los
pictogramas (imagenes) de distintas acciones u
objetos, que el usuario utilizard, y mediante los
cuales ird evolucionando hasta llegar a la
seleccion de la opcion deseada. Dependiendo
de la configuracidon se generara un texto en
pantalla y/o se podra utilizar un sintetizador de
voz, que dé el nombre del objeto seleccionado.
Luego, la interfaz volveréd al estado de inicio
para volver a repetir el proceso de seleccion
nuevamente.
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La interfaz posee proteccion para impedir el
uso de botones que no tienen asignada una
funcién, pero que podrian ser incorporados
para otros usos. De esta forma se evita que el
usuario se encuentre con errores.

Los botones de acciébn que se encuentran
como “no disponibles” tienen asignada una
imagen que se repite para ese acontecimiento
(en la interfaz estandar se utiliza la
sefalizacion prohibido).

La interfaz de accion posee ocho botones
distribuidos en tres columnas: izquierda,
central y derecha. La columna central estd
dividida a su vez en tres columnas y dos filas;
a cada celda de esta tabla le corresponde uno
de los botones mencionados. Para facilitar la
interaccion con el usuario los pictogramas
pueden ser clasificados en grupos o categorias.
La Figura 2 esquematiza una representacion de
la interfaz de accion.

Para facilitar la configuracion necesaria para

Figura 2

cada usuario y desarrollar un comunicador
versatil para el terapeuta y/o asistente, quien
debe entrenar al usuario, se hicieron dos
interfaces extra: una de configuracion y otra de
creacion.

La interfaz de configuracion se divide en areas
para localizar con mayor facilidad el elemento
de configuracion a modificar. En una primera
version las opciones disponibles son las
mostradas en la Tabla III.

La interfaz de creacion es la encargada de
brindarle al usuario el soporte para poder crear
y editar los distintos elementos y categorias;
generando una lista propia de elementos. Esta
formada por dos columnas principales. La
primera es la casilla de insercion de texto,
donde se especifica el elemento a ingresar, de

un botén de opcidon para elegir si es una
categoria o un elemento final; y otro botén de
opcidn con su casilla de insercion de texto para
seleccionar si pertenece a una categoria ya

existente o nueva.
Tabla I11

= Habilitar / Deshabilitar Texto
Emergente

Funciones de [ Habilitar / Deshabilitar Sonidos de

Reproduccion toque

= Habilitar / Deshabilitar Sintetizador
de Voz

= Habilitar / Deshabilitar Animaciones

= Ordenar elementos de forma
predeterminada (orden de creacion
de lista de elementos, creciente o
decreciente).

® Ordenar Elementos por orden
alfabético (1-9, A-Z) (Creciente o

Organizacion decreciente).

y Seleccion de |= Ordenar Elementos mas utilizados,

Elementos creciente o decreciente

= Seleccionar lista de Elementos
Activa: seleccionar entre listas
predefinidas o creadas por el
usuario en forma conjunta con la
interfaz de creacion.

= Activar /  desactivar  entorno
magnificado: modifica la interfaz
de accion mostrando los dos
botones de desplazamiento y un
unico botdn de accion.

= Modo daltonico: cambia  colores
para usuario con daltonismo.

Mejora de
entorno del
usuario

= Modo alternativo no-visual: activa la
asistencia sonora para cada toque
emitido en la pantalla y con un
segundo toque para aceptar la
accion. Disminuye el brillo de la
pantalla al minimo y desactiva el
bloqueo de pantalla automatico

= Activar / Desactivar historial de uso:
almacena la cantidad de veces que
se selecciona un elemento.

Estos elementos se distribuyen simétricamente
en distintas filas empleando una fila extra final
para poner los botones que corresponden a
“agregar”, “borrar” y “deshacer”.

La segunda columna muestra, mediante una
lista que la ocupa totalmente, los distintos
elementos que van componiendo la lista de
clases personalizada que se esta creando o
editando. Se pueden eliminar o modificar los
elementos ya creados.
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La Figura 3 muestra una representacion
esquematica de la interfaz de creacion.

Figura 3

Plataforma utilizada en el desarrollo

El desarrollo del comunicador pictografico se
realiz6 sobre plataforma Android 4.0 Nivel de
APl 14 ((interfaz de programacion de
aplicaciones). En este nivel de API se unifican
versiones anteriores (2.x para teléfonos y 3.x
para tabletas) en una sola, compatible con
cualquier tipo de dispositivo. Se destaca Ia
introduccion de una nueva interfaz de usuario,
reemplazando los botones fisicos por botones
en pantalla. Una nueva API de reconocedor
facial permite desbloquear el teléfono por su
propietario. Se mejora el sistema de
reconocimiento de voz, comenzando a hablar
en cuanto se pulsa el boton correspondiente.
Posee un gestor de trafico de datos por
Internet, que permite ver el consumo de forma
grafica. Incorpora herramientas para la edicién
de imagenes en tiempo real, con la posibilidad
de distorsionar, manipular e interactuar con la
imagen al momento de ser capturada. Se
mejora el API para comunicaciones por NFC y
la integracion con redes sociales.

Conclusiones

La experiencia desarrollada ha constituido una
herramienta valiosa para la ensefianza media y
universitaria, tanto para los estudiantes que
han afianzado sus saberes y desempefio como

futuros técnicos y profesionales, como para los
tutores en su papel de orientadores. El
dispositivo desarrollado permitird mejorar la
calidad de vida de un usuario particular con
una discapacidad en el habla facilitando la
comunicacion con su entorno  social,
permitiéndole adquirir cierta independencia en
tareas de la vida cotidiana. El prototipo
realizado ha cumplido los objetivos propuestos
logrando  satisfacer las especificaciones,
obteniendo un producto confiable, robusto, y
replicable. Por otra parte, se ha dado respuesta
al desafio de integrar a la Universidad con la
Sociedad para elaborar una solucién util y de
aplicacion real.
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Abstract

Los dispositivos moviles han evolucionado desde
los inicios con teléfonos grandes y pesados,
pensados solo para comunicaciones, a los ultimos
modelos los cuales poseen numerosas funciones
disponibles. En el dmbito de la educacion, en los
iltimos aiios, los mismos proporcionan un
significante valor agregado ya que permiten la
incorporacion de conocimientos de una manera
mds diddctica y recreativa para los chicos que se
encuentran en esta etapa.

El presente trabajo lleva a cabo la comparacion
de dos aplicaciones moviles destinadas al dominio
de educacion primaria para el aprendizaje del
idioma inglés, utilizando una metodologia
elaborada por Technosite de acuerdo a diferentes
criterios establecidos y tomando como base el
andlisis técnico y la experiencia de los nifios.

Palabras Claves
Accesibilidad, dispositivos moviles, aplicaciones
educativas.

1. Introduccion

La irrupciéon de los dispositivos moviles
en la sociedad del conocimiento, tanto de
teléfonos inteligentes como de tabletas,
ha supuesto un fendmeno similar a los
celulares en la década pasada. Su éxito
esta asociado, en gran parte, al auge de las
redes sociales y la necesidad de los
usuarios de estar permanentemente
conectados.

Para la comunicacion de la sociedad, el
uso de dispositivos moviles resulta cada
dia mas familiar y til para los usuarios.
En la educacion, se transform6 en una
nueva manera de entender la colaboracion
que busca una mayor implicacion de los
estudiantes a través de aplicaciones
agradables y funcionales que permiten
acercar a la enseflanza y facilitar la
adquisicion de nuevos conocimientos.
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En este ambito las aplicaciones moviles
orientadas a la educacion primaria [3]
[5] [6] [9] adquirieron valor agregado,
ya que permiten la incorporacion de
conocimientos de una manera mas
didactica y entretenida para los chicos
de este nivel.

Dentro de esta condicidon, la
accesibilidad [1] [2] [8] [10] [11] [12]
[13][15] se ha incorporado con
posterioridad y actualmente es una
asignatura pendiente que afecta al
acceso fisico y al disefio de las
aplicaciones informaticas que funcionan
en estos dispositivos.

El presente trabajo analiza dos
aplicaciones moviles educativas para
nivel primario destinadas al aprendizaje
del idioma inglés: Funland [7] y Bud’s
First Words [4], aplicando una
metodologia innovadora elaborada por
Tecnosite [14], la cual combina el
analisis técnico de la accesibilidad con
la experiencia de los propios usuarios,
con el fin de detectar falencias
importantes.

1.2 Muestra de
Analizadas

Aplicaciones

Para llevar a cabo este trabajo se
seleccionaron dos aplicaciones moéviles.
A continuacion, se sintetiza una breve
descripcion de las mismas:

e Funland

Funland, es una herramienta disefiada
por la Universidad de Cambrigde,
destinada para nifos de entre 7 y 12
afos. Permite combinar el aprendizaje
de inglés con destrezas ludidas de un
modo iterativo y entretenido.
Proporciona la capacidad de practicar
el vocabulario como la gramatica
inglesa.

Su utilizacion es facil e intuitiva, tal
que los nifios puedan disfrutar con
naturalidad sin requerir ayuda de una
persona adulta.

La aplicacion se encuentra disponible
tanto para Android como para iPhone y
es totalmente gratuita.

Otras de las principales ventajas de esta
aplicacion es su versatilidad en
dispositivos mdviles y computadoras.

o Bud’s First Words

Es una aplicacion educativa para nifios
que permite aprender palabras basicas y
cotidianas en inglés.

Ademés fomenta la comprension y
capacidad de pensar, asi como también
reconocer objetos a través de imagenes,
textos y la ubicacion de los mismos. Los
lugares incluidos en la aplicacion son
dormitorios, cuarto de bafio, entro otros.
Dispone de una voz amigable, aplausos,
musica animada y alentadora como
“excelente” y “muy bien”, las cuales
aseguran una experiencia muy positiva
para los nifios.

Asimismo es una herramienta de
aprendizaje orientada a aquellos que
aun no hablan y otros afectados por el
autismo, con retraso en el habla y
trastornos relacionados con la capacidad
de hablar.

2. Elementos del Trabajo y
metodologia

El presente trabajo se desarrolld en
concordancia con la metodologia
elaborada por Technosite [14]. El
objetivo de la misma es que las
personas, independientemente de poseer
alguna discapacidad, puedan navegar
por las paginas web sin ninguna
dificultad.

A tal fin, su desarrollo se basa en el
cumplimiento de las Pautas de
Accesibilidad al Contenido en la Web
2.0 establecidas por el W3C (Consorcio
de la World Wide Web) [16]:
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2.1 Evaluacion y recoleccion de
informacion

En consonancia con las
recomendaciones  del  W3C la
metodologia seleccionada define doce
criterios que sintetizan la mayoria de las
Pautas de Accesibilidad al Contenido en
la. Web 2.0, correspondientes a los
niveles A y AA, asi como las Pautas de
Mejores Practicas de la Web Movil 1.0
del W3C/WAI (MWBP).[16]

2.2  Descripcion de los criterios
técnicos de accesibilidad

En el analisis, tanto técnico como de
usuario, de la aplicacion se han
utilizado los doce criterios generales
propuestos por Technosite [14]. Estos
afectan de manera distinta a personas
con diferentes discapacidades.

e Acceso multidispositivo:
analiza las condiciones de
visualizacion y funcionalidad de
la aplicacion en desarrollo con
diferentes plataformas moviles.

¢ Recursos de accesibilidad del
sistema: la aplicacion debe
utilizar los servicios ofrecidos
por el sistema operativo para
facilitar su accesibilidad
empleando elementos comunes
y estandares de la interfaz de
usuario; esenciales para la
compatibilidad con los
productos de apoyo.

e Navegacion y orientacion:
valora la correcta estructura de
una interfaz de aplicacion nativa
para que sea mas comoda la
navegacion por la misma a
través de un dispositivo movil.

e Formularios: valora tanto la
asociacion de etiquetas con los
controles de los formularios,
como la ayuda proporcionada al
usuario para cumplimentarlos y

sobre los posibles errores que
pueda cometer al hacerlo.

o Imadgenes: evalia tanto Ia
existencia de textos alternativos
en las imagenes, como el grado
de correccion de dichos textos.

e Uso del sonido: todo contenido
o funcién que utilice el sonido
como método de transmision de
informacion debe proporcionar
una alternativa visible.

e Estructura: evalia la estructura
semantica de documentos y
contenidos  textuales largos,
como manuales de ayuda o
informacion acerca de la
empresa o la aplicacion.

e Color: evalia tres posibles
barreras: el contraste de las
imagenes, el contraste del texto
con el fondo y el uso semantico
del color.

e Tablas de datos: evalia el
marcado correcto de las tablas
de datos mediante el control de
visualizacion de datos tabulados
apropiados para la plataforma
movil de la aplicacion.

e Ubicaciéon del foco: evalua el
foco de entrada reflejado en la
pantalla de forma inequivoca.

e Multimedia: valora diferentes
aspectos de las presentaciones
multimedia como recursos de las
aplicaciones moviles.

e Organizacion de la interfaz:
asegura que el usuario evite
desplazamiento y pueda percibir
las opciones de navegacion y el
contenido relevante en el primer
barrido de la aplicacion (o en un
vistazo inicial).

2.3 Aplicacion a la muestra de
usuarios

Los doce criterios propuestos por
Technosite han sido utilizados tanto en
el analisis técnico como en la
experiencia de los usuarios; evaluando
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el cumplimiento de los criterios que
afectasen la accesibilidad para su perfil.
El analisis se ha llevado a cabo, siempre
que se aplica en el servicio o recurso,
teniendo en cuenta dos variables:

e Severidad: grado de limitacién
que una determinada barrera
puede suponer durante la
navegacion y el acceso a los
contenidos web. Se
establecieron cuatro grados de
severidad con los cuales se ha
evaluado cada subcriterio: No se
detecta barrera (0), Barrera leve
(1), Barrera Moderada (2);
Barrera grave (4).

e Frecuencia: grado de repeticion
con que dicha barrera aparece
durante la navegacion y el
acceso a los contenidos web. Se
establecieron cuatro niveles de
frecuencia, con los que se ha
puntuado las barreras
encontradas en cada subcriterio:
No se detecta barrera (0),
Frecuencia Leve (1); Frecuencia
Media (2); Frecuencia Alta (3).

En el andlisis técnico se han evaluado
los doce criterios mencionados
anteriormente para los diferentes
procesos independientes realizados por
las  aplicaciones, siendo: Inicio,
Seleccion  del  nivel/situacion y
Ejecucion del nivel/situacion.

Para cada uno de estos procesos
independientes, se ha evaluado la
severidad y la frecuencia con que
aparecen barreras de accesibilidad en
cada uno de los subcriterios
contemplados en los doce criterios
generales. Por otra parte, la evaluacion
con los usuarios se ha llevado a cabo
con la participaciéon de un grupo con
diferentes perfiles, los cuales son: 3
nifios con ceguera, 3 nifios con resto
visual, 2 nifios sordos y 3 nifios sin
discapacidad.

El instrumento aplicado para recolectar
informacion en la experiencia de los
nifios, ha consistido en un cuestionario
que incluye los criterios analizados,
siendo las preguntas adaptadas a los
nifios. De la misma manera que los
expertos, los nifios han respondido a las
cuestiones planteadas, evaluando el
grado de severidad y frecuencia que han
encontrado barreras y dificultades de
acceso para los subcriterios
inspeccionados.

24 Anadlisis y cuantificacion de
resultados

La metodologia seguida para el andlisis
y la cuantificacion de los resultados, ha
sido eminentemente cuantitativa y
basada en criterios estadisticos.

Para ello, se ha establecido un método
concreto que considera la dispersion
existente en el cumplimiento de los
criterios establecidos. En primer lugar,
se llevo a cabo el andlisis de cada
subcriterio en funcién del grado de
severidad y frecuencia.

En la penalizacion de las barreras se han
ponderado con mas intensidad la
severidad que la frecuencia con que esta
aparece. El motivo es que la severidad
tiene mayor impacto, que la frecuencia
con la que el nifio se encuentra al
utilizar la aplicacion. Para ello se ha
optado por elevar al cubo la severidad y
al cuadrado la frecuencia, reflejando asi
el impacto que produce cada variable,
traduciéndolo al nivel de penalizacion
de cada barrera para los criterios
analizados.

Por otro lado, para el calculo de la
media de las penalizaciones (1) de cada
criterio, segin  los  subcriterios
analizados, se ha optado por un método
que permite ponderar el impacto.
Dentro de las cuales existen las que
tienen un gran, bajo o nulo impacto.
Dado que el objetivo primordial en el
presente trabajo es reflejar el impacto
que el incumplimiento de algunos
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criterios puede tener en la limitacion del
acceso y uso de la aplicacion para
algunos nifios, se han sobre ponderado
los niveles de incumplimiento mas altos
en el calculo de las medias de las
penalizaciones.

Media de Penalizaciones = Nivel de
Penalizaciones (S° F*) > ¥(Promedio)

(eY)

Finalmente, la media de penalizaciones
se normaliza a un valor de 0 a 10 para
ofrecer una puntuacion del grado de
cumplimiento. De cara a la publicacion
de los resultados, se ha realizado una
traduccion de la puntuacion del grado
de cumplimiento a un sistema de
estrellas (Tabla 7). El analisis técnico
puede otorgar hasta cinco estrellas y los
resultados de la experiencia del nifio
otras cinco:

e 0 estrellas: puntuaciones de 0 a
4,49, recurso completamente
inaccesible.

e 1 estrella: puntuaciones de 4,5 a
6,49, nivel de accesibilidad muy
deficiente.

e 2 estrellas: puntuaciones de 6,5
a 7,99, nivel de accesibilidad
deficiente.

e 3 estrellas: puntuaciones de 8 a
8,99, nivel de accesibilidad
moderado.

e 4 estrellas: puntuaciones de 9 a
9,49, nivel de accesibilidad
bueno.

e 5 estrellas: puntuaciones de 9,5 a
10, nivel de accesibilidad
excelente.

Por otra parte, en lo que se refiere a la
puntuacion global por criterio, también
se estableci6 una escala final de
puntuacion normalizada, que indica en
cada caso el grado de incumplimiento
del criterio:

e Barrera leve o ausencia de
barrera: puntuacion entre 9y
10.

e Barrera moderada:
puntuacion entre 6,5 y 8,99.

e Barrera grave: puntuacion
entre 0y 6,49.

3. Resultados

A partir de las aplicaciones de
educacion primaria seleccionadas,
presentadas en las  Figura 1,
Figura 2, Figura 3, Figura 4,
Figura 5 y Figura 6, se analizaron
los criterios de accesibilidad antes
mencionados:

” s to Funland! Please ch
|

aaa

Figura 1: Inicio-Aplicacion Funland

- Solect a lovol ]

| J = »
Figura 2: Seleccion del nivel-Aplicacion
Funland
B fewel 1 ﬁ
L l B I I

r
-i._l

i
iIin S
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Figura 3: Ejecucion-Aplicacion Funland
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Figura 4:Inicio-Aplicacion Bud’s First
Words

Figura 5: Seleccion de la situacion-
Aplicacion Bud's First Words

Figura 6: Ejecucion-Aplicacion Bud's
First Words

Las Tablal, Tabla 2, Tabla 3 y Tabla
4 presentan los resultados obtenidos del
analisis técnico de los procesos
independientes de las dos aplicaciones
seleccionadas y de la experiencia de los
niflos, a partir de cada uno de los
subcriterios, de acuerdo con su grado de
severidad y frecuencia.

Tabla 1: Resultados de andlisis técnico para
cada proceso independiente de la aplicacion

Funland
Aplicacién: Inicio | Seleccion || Ejecucién
Funland del nivel
Acceso S: 0 S: 0 S: 0
Multidisp. F: 0 F: 0 F: 0
Accesibilidad del S: 1 S: 1 S:2
sistema F: 1 F: 1 F:2
Navegacién y S: 0 S: 0 S: 0
Orientacion F: 0 F: 0 F: 0
Formularios
Imagenes S:1 S:1 S:2
F:1 F:1 F:2
Sonido S: 0 S: 0 S:2
F: 0 F: 0 F:2
Estructura S:1 S: 0 S: 0
F:1 F: 0 F: 0
Color S: 0 S: 0 S: 0
F: 0 F: 0 F: 0
Ubicacion del S: 0 S: 0 S: 0
foco F: 0 F: 0 F: 0
Tabla de datos
Multimedia || -----—- || - || --------
Organizacion de S:2 S: 1 S: 0
la Interfaz F:2 F: 1 F: 0

S: Severidad F: Frecuencia
Fuente: Elaboracion propia

Tabla 2: Resultados de andlisis técnico para
cada proceso independiente de la aplicacion
Bud’s First Words

Aplicacién:Bud’s || Inicio Seleccion | Ejecucién
First Words de la
situacion
Acceso S:1 S:1 S:1
Multidisp. F: 1 F:1 F:1
Accesibilidad S: 0 S:0 S: 0
del sistema F: 0 F: 0 F: 0
Navegacién y S: 0 S: 0 S: 0
Orientacién F: 0 F: 0 F: 0
Formularios
Imagenes S: 0 S: 0 S: 0
F: 0 F: 0 F: 0
Sonido S: 0 S: 0 S: 0
F: 0 F: 0 F: 0
Estructura S: 0 S: 0 S: 0
F: 0 F: 0 F: 0
Color S: 0 S:0 S:0
F: 0 F: 0 F: 0
Ubicaciéon  del S: 0 S:0 S: 0
foco F: 0 F: 0 F: 0
Tabla de datos
Multimedia || - || @ ---— | --------
Organizaciéon de S:1 S:1 S:1
la Interfaz F:1 F:1 F:1

S: Severidad F: Frecuencia
Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 3: Resultados de andlisis de usuarios
para la aplicacion Funland

Criterios Sin
Ciego Resto Sordo
visual Disc.
Acceso S:2 S:2 S:1 S: 0
Multidisp. F:2 F:2 F:1 F: 0
Accesibilidad S:4 S:2 S:1 S:0
del sistema F:2 F:2 F:l F: 0
Navegacion y S:4 S:4 S:1 S:2
Orientacién F:2 F:2 F:1 F:2
Formularios || = Y —ox l| o |
Imégenes S:4 S:2 S:0 S: 0
F:2 F:2 F: 0 F: 0
Sonido S:2 S:0 S:4 S: 1
F:2 F: 0 F:2 F: 1
Estructura S:3 S:2 S: 0 S:0
F:3 F:2 F: 0 F: 0
Color S:4 S:2 S:0 S: 0
F:3 F:2 F: 0 F: 0
Phicaci6n de S4 s2 s si
F:2 F:2 F:1 F:1
Tabla de
datos I S
Multimedia el | e |
Organizacién S:4 S:2 S:1 S:0
de la interfaz F:2 F:2 F:1 F: 0

S: Severidad F: Frecuencia
Fuente: Elaboracion propia

Tabla 4: Resultados de andlisis de usuarios
para la aplicacion Bud’s First Words

Criterios Ciego Resto Sordo Sl n
. isc.
visual
Acceso S:4 S:2 S:2 S:0
Multidisp. F:2 F:2 F:2 F: 0
Accesibilidad S:4 S:2 S:1 S: 0
del sistema F:2 F:2 F:1 F: 0
Navegacion S:2 S:1 S:1 S:0
y F:2 F:1 F:1 F: 0
Orientacion
Formularios || - | - Y - |
Imégenes S:4 S:2 S: 0 S:0
F:2 F:2 F: 0 F: 0
Sonido S:1 S:1 S:2 S:0
F:1 F:1 F:2 F: 0
Estructura S:2 S:2 S:1 S: 0
F:2 F:2 F:1 F: 0
Color S:4 S:2 S: 0 S:0
F:2 F:2 F: 0 F: 0
Ubicacién S:4 S:2 S:1 S:1
de foco F:2 F:2 F:1 F:1
Tabla de el | el | R
datos
Multimedia e | el |
Organizacién S:2 S:2 S:0 S: 0
de la interfaz F:2 F:2 F: 0 F: 0

S: Severidad F: Frecuencia
Fuente: Elaboracion propia

La Tabla 5 y Tabla 6 contiene los
resultados obtenidos, utilizando Ia
formula previamente establecida (1), y

sus  correspondientes
penalizacion.

grados de

Tabla 5: Grado de incumplimiento de los criterios
en el andlisis técnico de la aplicacion Funland

Media Grado Media Grado
Y puntuacién penalizacién puntuacién penalizacién
Aplicacién: P PR - L
Funland (Anilisis (Anilisis (Experiencia (Experiencia
Técnico) Técnico) de los de los
usuarios) usuarios)
Acceso
Multidisp. 10,00 Leve 8,05 Moderada
Accesibilidad
del sistema 8,20 Moderada 7,76 Moderada
NHYEEZCN?',‘ ¥ 10,00 Leve 6,63 Grave
Orientacién
Formularios || - )} -} - Y -
Imdgenes 8,20 Moderado 8,015 Moderado
Sonido 8,87 Leve 7,76 Moderado
Estructura 9,67 Leve
Color 10,00 Leve
Ubicacién del 10,00 Leve 7,52 Moderada
foco
Tablasde } _  n | W
Datos
Multimedia | - } - N o N -
Organizacién § i
de Ia Interfaz 8,53 Moderado 7,76 Moderado
% 9,27 Leve 5,94 Grave

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 6: Grado de incumplimiento de los criterios
en el andlisis técnico de la aplicacion Bud’s First

Words
Media Grado Media Grado
Aplicacién: puntuaciéon penalizacién puntuacién penalizacién
Bud’s First (Analisis (Analisis (Experiencia (Experiencia
Words Técnico) Técnico) de los de los
usuarios) usuarios)
Acceso
Multidisp. 9,00 Leve 7,17 Moderada
Accesibilidad
del sistema 10,00 Leve 7,76 Moderada
Navegacion y 10,00 Leve 8,65 Moderada
Orientacién
Formularios |  -—-— )} - ) @ - ) -
Imégenes 10,00 Leve 8,015 Moderada
Sonido 10,00 Leve 8,65 Moderada
Estructura 10,00 Leve 8,05 Moderada
Color 10,00 Leve 8,015 Moderada
Uhlca}clon del 10,00 Leve 7,52 Moderada
foco
Tablasdae (I . W
Datos
Multimedia |}  -—-— [  --—- ) - ) -
Organizacion
de la Interfaz 9,00 Leve 8,30 Moderada
PROMEDIO
TOTAL 9,77 Leve 8,014 Moderada

Fuente: Elaboracion propia

Como resultado final la Tabla 7 expresa
los niveles de accesibilidad que se
obtienen a partir del analisis técnico y la
experiencia de los usuarios en ambas
aplicaciones.
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Tabla 7: Niveles de Accesibilidad

Nivel de Nivel de
Aplicaciones Accesibilidad Accesibilidad
P (Analisis (Experiencia de

Técnico) los Usuarios)

Funland
**** No posee

Bud sFirst
woras | ORRIOK | Yook

Fuente: Elaboracion propia

4. Conclusiones

A partir de los resultados obtenidos por
el analisis de las aplicaciones moviles
para el aprendizaje del idioma inglés
destinadas a nifios, se concluyd que no
existen  diferencias importantes entre
ambas.

Con mayor detalle se observo que el
nivel de accesibilidad de 1la
aplicacion Funland con respecto al
analisis técnico se calificé como bueno.
Se han  observado  deficiencias
significativas en los siguientes
criterios: accesibilidad del sistema,
imagenes, sonido en la etapa de
ejecucion, estructura en la etapa de
inicio y organizacion de la interfaz. En
el nivel de accesibilidad de la
experiencia de los usuarios se concluye
que es una aplicacion inaccesible, ya
que posee numerosos inconvenientes y
solo se encuentra apto para aquellos
nifos sin discapacidad.

La aplicacion Bud's First Words ~ se
observd que dispone de un nivel de
accesibilidad respecto al analisis técnico
calificado como excelente. Carece de
deficiencias  significativas en los
criterios analizados. Con respecto al
nivel de accesibilidad de la experiencia
de los usuarios se percibid6 que la
aplicacion resulta moderado, dado que
ofrece guiar a los wusuarios con
discapacidad visuales a través del
sonido, lo cual hace una caracteristica
significativa con respecto a la

aplicacion comparada. Presenta una
estructura mas organizada e interactiva,
permitiendo a los nifios una facil
navegacion.

En la actualidad las aplicaciones
moéviles para educacidbn primaria,
resultan muy relevantes, permiten la
incorporaciéon de conocimientos en los
alumnos en una modalidad interactiva y
entretenida.

Por lo expuesto, resulta de relevancia
que las Apps se encuentren adaptadas
para cualquier alumno, sin importar si
dispone de alguna discapacidad y de
esta  manera contribuir a la
incorporacion de tecnologias al alcance
de la mayor cantidad posible de nifios y
jovenes.
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Resumen

Se presenta y analiza el esquema curricular
utilizado para la ensefianza de los temas
relacionados con concurrencia y paralelismo
en las carreras de Licenciatura de la Facultad
de Informatica de la UNLP, considerando el
cambio tecnoldgico de las arquitecturas
actuales. El enfoque utilizado, siguiendo los
lineamientos internacionales y los
desarrollados por la Red de Universidades con
Carreras de Informatica en Argentina, es la
incorporacion temprana de los temas basicos
de concurrencia y paralelismo en el inicio de
las carreras, profundizando y aplicando los
temas en espacios curriculares relacionados,
obligatorios y optativos, de afios superiores.
Finalmente, se exponen algunos resultados
concretos de los cambios curriculares
implementados en los ultimos tres afios.

Palabras clave: Concurrencia, Paralelismo,
Curricula, GPU, Cloud computing.

1. Introduccion

La Concurrencia ha sido un tema central en el
desarrollo de la Informatica y los mecanismos
de expresion de procesos concurrentes que
cooperan y compiten por recursos ha estado en
el nucleo curricular de los estudios de
Informatica desde la década del 70, en
particular a partir de los trabajos fundacionales
de Hoare, Dijkstra y Hansen
[HOA78][HOASS][DIJ65][DIJ78][HANT7].

Estos conceptos se ensefaron tradicionalmente
partiendo de la disponibilidad de un tnico
procesador central, que podia explotar

parcialmente la concurrencia de un dado
algoritmo, en funcién de la arquitectura fisica
disponible (incluso con hardware especifico
como los coprocesadores, los controladores de
periféricos o esquemas vectoriales que
replicaban las unidades de computo
aritmético-16gico).

El paralelismo, entendido como “concurrencia
real” en la que multiples procesadores pueden
operar simultineamente sobre multiples
threads o hilos de control en el mismo instante
de tiempo, result6 durante muchos afios una
posibilidad limitada por la tecnologia de

hardware disponible
[HWA84][HWA93][DAS89].
En las curriculas informaticas clasicas

[ACM68][ACM78][ACM99] aparecian los
conceptos de concurrencia en diferentes areas
(Lenguajes, Paradigmas, Sistemas Operativos)
y se omitia casi totalmente el tratamiento del
paralelismo, salvo al plantear los conceptos de
sistemas distribuidos.

La aparicion del lenguaje ADA [OLS83] a
mediados de los 80 marca un hito en la
evolucion del tema, ya que especifica
claramente en un lenguaje real los diferentes
mecanismos de expresion de la concurrencia y
al mismo tiempo deja clara la posibilidad de
asociar los procesos (“tasks” en ADA) a
diferentes procesadores fisicos.

Las nuevas arquitecturas de los procesadores,
que integran multiples “cores” o nicleos en un
procesador fisico [GEP06][MCCO8][GPG]
han producido un notorio impacto en el
desarrollo de la Informatica, obligando a
replantear el “modelo base” de un procesador.
Esto ha llevado a reemplazar el formato de
“maquina de Von Neuman” [GOL72] con un
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solo hilo de control, por un esquema que
integra multiples “cores” cada uno con uno o
mas hilos de control y varios niveles de
memoria accesible en forma diferenciada
[AMDO09].

Al mismo tiempo, los cambios tecnoldgicos
han producido una evolucioén de los temas de
mayor interés en Informatica,
fundamentalmente por las nuevas aplicaciones
que se desarrollan a partir de disponer de
arquitecturas y redes de comunicaciéon de
mayor potencia y menor costo
[DEGI3][HOO13].

Esto ha llevado a que las recomendaciones
curriculares internacionales [ACMO04]
[ACMOS8][ACM13] mencionen la necesidad de
tratar los temas de concurrencia y paralelismo
en etapas tempranas de la formacién del
alumno, dado que todas las arquitecturas y
sistemas reales con los que trabajard son
esencialmente paralelos.

Sin embargo, aqui aparece uno de los
problemas  importantes, ya que la
programacion paralela (y los conceptos
fundamentales de concurrencia) resulta mas
compleja para un alumno en las etapas
iniciales de su formacion. Es necesario contar
con nuevas estrategias que permitan abordar
tempranamente el tema [CARO3][DEGI12a] y
profundizarlo a lo largo de la carrera.

El trabajo estd estructurado de la siguiente
manera: la Secciéon 2 presenta el esquema
curricular que se utiliza en las carreras de
Licenciatura de la Facultad de Informatica. La
Seccion 3 describe y analiza cada uno de los
espacios curriculares involucrados. En la
Seccion 4 se presentan algunos resultados y
conclusiones.

2. Esquema curricular

Los planes de estudio de las carreras de
Licenciatura en Informatica y Licenciatura en
Sistemas de la Facultad de Informatica estdn
en continua evolucién, manteniendo los
conceptos fundamentales aunque buscando
incorporar los cambios que se producen en una
disciplina tan dindmica. Los planes se

encuentran estructurados en las lineas
curriculares establecidas por la Red de
Universidades Nacionales con Carreras de
Informatica  (RedUNCI), esto es: 1)
Algoritmos y Lenguajes, 2) Ciencias Basicas
Generales y Especificas, 3) Ingenieria de
Software, Bases de Datos y Sistemas de
Informacién, 4) Arquitectura, Redes 'y
Sistemas Operativos, y 5) Aspectos Sociales y
Profesionales de la Informatica.

Considerando la curricula actual (Plan 2015),
los conceptos relacionados con concurrencia y
paralelismo se encuentran en los diferentes
trayectos, aunque en mayor medida en 1) y 4),
en los siguientes espacios curriculares:

* En la asignatura “Taller de
Programacion”, dictada en el segundo
semestre del primer afio e incorporada en
la ultima modificacion de plan, los
alumnos reciben una introduccién a
diferentes paradigmas (procedural, objetos
y concurrente). Asimismo, a fin de
reforzar  los conceptos, realizan
experimentacion en maquina.

= En el segundo semestre del tercer afio se
encuentra ‘“Programaciéon Concurrente”,
en la que se abordan en profundidad los
temas y problemas clasicos de
concurrencia (comunicacion y
sincronizacion sobre memoria compartida
y memoria distribuida), y se realiza una
breve introduccion a la programacion
paralela. Esta asignatura se complementa
con un curso de “Introduccion a los
sistemas operativos” en el cual se focaliza
en temas de scheduling de procesos.

* En el primer semestre del cuarto afio se
dicta “Sistemas Paralelos”, asignatura que
avanza sobre los conceptos mencionados
para tratar su aplicacion en arquitecturas
reales del tipo multicore y cluster de
multicore, y la evaluacion de rendimiento
orientado a High Performance Computing
(HPC). Se complementa con
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“Programacion Distribuida”, dictada en el
segundo semestre.

* En “Sistemas Paralelos” se introducen los
conceptos de GPU y Cloud computing, los
cuales son tomados como base para las
materias optativas “Taller de
Programacion sobre GPUs” y “Cloud
Computing. Aplicaciones en Big Data”.
En la primera se profundiza sobre el
modelo de programacion en arquitecturas
many-core como las GPU, realizando
diferentes aplicaciones paralelas. En la
segunda se tratan aspectos de despliegue
de infraestructura virtual de cluster en
Clouds, estudio de aplicaciones de HPC
sobre Cloud Computing y tratamiento
masivo de  datos utilizando la
infraestructura ofrecida por el Cloud.

3. Descripcion y Analisis de
Implementacion de las
Asignaturas

Como se expresd, un problema importante es
encontrar una manera adecuada de introducir
los conceptos bdasicos de concurrencia y
paralelismo, ya que la programacion en este
paradigma resulta mucho més compleja para el
alumno. Esto ocurre principalmente por la
necesidad de pensar un problema compuesto
por comportamientos individuales de procesos
a lo que se suma la interaccién entre los
mismos. Por este motivo, es necesario contar
con nuevas estrategias que permitan abordar
tempranamente el tema [CARO03] [DEGI12a]
[DEG14a], profundizando y experimentandolo
a lo largo de la carrera. A continuacion se
detalla cémo se aborda el tema en las
diferentes asignaturas.

3.1 Taller de Programacion. Concurrencia
en ler afio

La utilizaciéon de herramientas interactivas
para la ensefianza de conceptos fundamentales
a alumnos de un curso CSl1
[ACMO4][ACMO8][ACM13](Taller de
Programacion en nuestro caso) se ha vuelto

una practica generalizada, considerando los
aspectos motivacionales y las actividades
habituales de los jovenes que ingresan a la
Universidad. En general viven rodeados de
pantallas tactiles, smartphones, tablets, etc y su
interaccion con las mismas es permanente
[DEG13]. Por este motivo, se ha elegido
brindarles un entorno grafico e interactivo que
permita reducir la brecha que tradicionalmente
existid entre la abstraccion y la posibilidad de
ver graficamente  la aplicacion de los
conceptos estudiados [AMDO09][HOO13].

El entorno CMRE (Concurrent Multi Robot
Environment) es una herramienta desarrollada
en el III-LIDI, destinada a introducir los
conceptos de concurrencia y paralelismo.
Surge como una evolucion del entorno Visual
da Vinci [CHA97] cuyo objetivo principal era
resolver problemas donde se especifica el
comportamiento de un unico robot, el cual
puede moverse en una ciudad compuesta por
100 avenidas (verticales) y 100 calles
(horizontales) y es capaz de distinguir objetos
(flores y papeles) y realizar operaciones con
los mismos (juntarlos y/o depositarlos bajo
ciertas condiciones); asimismo el robot puede
“contar” e “informar” resultados.

CMRE [DEGI12b][DEGI12c][DEG14b] agrega
a las funcionalidades del Visual Da Vinci la
posibilidad de definir multiples robots en la
ciudad, los cuales deben ser programados para
evitar conflictos y eventualmente cooperar.
Cuenta con un enfoque visual e interactivo
combinado con el empleo de robots fisicos
para la demostraciéon de los conceptos y
ejemplos de desarrollo. En cuanto a los
aspectos de concurrencia, el entorno permite:

» Declarar “procesadores” o robots virtuales
que representan los ‘“cores” de wuna
arquitectura multiprocesador real. Los
robots pueden cooperar y/o competir.

* El modelo de ambiente (“ciudad”) en la
que desarrollan sus tareas admite areas
privadas, parcialmente compartidas y
totalmente compartidas. En un éarea
privada sélo puede moverse un robot, en

72



X Congreso de Tecnologia en Educacién & Educacién en Tecnologia

un darea parcialmente compartida se
especifica el conjunto de robots que
pueden moverse y en un area totalmente
compartida todos los robots pueden
moverse dentro de ella. Si se instancia un
solo robot en un area que abarque toda la
ciudad, se repite el esquema del Visual Da

Vinci.
= Cuando dos 0 mas robots estan en un area
compartida  (parcial o totalmente),

compiten por el acceso a las esquinas del
recorrido y a los recursos que alli existan.
Para esto deben sincronizar a fin de evitar
conflictos.

= Cuando dos o mas robots (en un area
comin o no) desean intercambiar
informacion (datos o control) deben
hacerlo por mensajes explicitos.

= La sincronizacién se resuelve por un
mecanismo equivalente a un semaforo
binario.

= La exclusion mutua puede generarse con
la declaracion de las areas alcanzadas por
cada robot. Acceder a otras areas de la
ciudad, asi como salir de ellas no esta
permitido.

= Todo el modelo de ejecucion es sincronico
y permite la existencia de un reloj virtual
de ciclos, que a su vez permite asignar
tiempos especificos a las operaciones,
simulando la  existencia de una
arquitectura heterogénea.

= En el entorno, cada robot tiene asociado
un estado, en el que muestra el contenido
de su bolsa (cantidad de flores y papeles
en el modelo), esquina donde se encuentra
situado, estado actual: si se encuentra
ejecutando, esperando la llegada de un
mensaje, o esperando por la liberacion de
una esquina.

A los puntos anteriores se le incorpora la
comunicacion en tiempo real a través de Wi-Fi
con robots fisicos de la linea Lego Mindstorms
EV3 [LEGa][LEGb] de modo de poder
ejecutar algoritmos paralelos en el entorno,
con efecto directo en los robots fisicos que
replican sobre el terreno el comportamiento
definido por los algoritmos. Este modelo de

demostracion facilita la comprension de
determinados problemas por parte del alumno,
tales como los conceptos de fairness, deadlock
0 inanicion [ANDOO].

Desde 2013 se realizaron experiencias con un
total de 40 grupos de 3 alumnos que utilizaron
CMRE para desarrollar los trabajos finales de
la materia. Los ejercicios elegidos se basan en
los tipicos problemas de concurrencia que se
abordan en la bibliografia clasica para
entender y explicar los conceptos basicos. Los
resultados que se obtuvieron fueron
sumamente positivos, ya que dichos alumnos
del primer afio de la carrera a partir de
entrevistas manifestaron que entendieron y
aplicaron los conceptos sin  mayores
dificultades, resultdndoles una experiencia
motivadora. Asimismo, propusieron posibles
modificaciones y funcionalidades a agregar,
las cuales son tenidas en cuenta en el
desarrollo de mejoras al entorno. Para 2015, la
utilizacion del entorno se extenderd a todos los
estudiantes del Taller.

3.2 Programacion concurrente

Dado que el impacto de la concurrencia se
refleja en diferentes dmbitos de la disciplina
tales como las arquitecturas, los sistemas
operativos, los lenguajes y el disefio y
desarrollo de aplicaciones, se impone que los
futuros profesionales sean capaces de
desarrollar soluciones que utilicen
adecuadamente la tecnologia disponible con
fundamentos tedricos firmes. En este sentido,
la asignatura ‘“Programacion Concurrente”
aborda la profundizacion de los conceptos
introducidos en el Taller de primer afio y su
aplicacion en  problemas de  mayor
complejidad.

Para la ensefianza de la concurrencia es
posible utilizar dos enfoques diferentes:

1. Partir de un lenguaje en particular y
mostrar la aplicacién de los conceptos
con las herramientas que posee el
mismo.
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2. Brindar los conceptos fundamentales
independientemente del lenguaje de
programacion.

Desde hace mas de 20 afios se optd por el
segundo  enfoque, ya que  permite
independizarse de la tecnologia y fortalecer el
aprendizaje para poder aplicarlo en cualquier
lenguaje.

Entre los objetivos de la asignatura se
encuentran:

= Brindar los conceptos fundamentales de
Concurrencia en software.

= Analizar la semantica y sintaxis para
especificar concurrencia.

= Analizar el concepto de sistema
concurrente compuesto por la
arquitectura, el sistema operativo y los
algoritmos.

= [Estudiar la sincronizacion de procesos
concurrentes por memoria compartida y
mensajes, incluyendo las herramientas
correspondientes.

= Vincular la concurrencia en software con
los  conceptos de  procesamiento
distribuido y paralelo.

= Desarrollar estudios de casos con
diferentes lenguajes/ herramientas para
concurrencia.

En la practica de la materia se resuelven
egjercicios usando comunicacion y
sincronizaciéon por memoria compartida y
mensajes. En el caso de memoria compartida
se trabaja con: variables compartidas,
semaforos y monitores. Para las practicas que
abordan la sincronizacidon por mensajes se
emplea: pasaje de mensajes asincronicos
(PMA), pasaje de mensajes sincronicos
(PMS), RPC y rendezvous.

Cabe mencionar que los alumnos tienen la
posibilidad de realizar un trabajo sobre
maquina donde se apliquen los conceptos
vistos en la materia para la aprobacion de la
misma.

3.3 Sistemas paralelos

La evolucién tecnoldgica de los procesadores
ha impuesto el procesamiento paralelo
[GRAO3]. El objetivo principal de esta
asignatura es formar al alumno (que ya tiene
conocimientos previos de concurrencia y sus
aplicaciones) en los fundamentos de los
sistemas paralelos, los paradigmas de
programacion y las métricas de rendimiento
asociadas. Se parte del conocimiento adquirido
por los alumnos en  “Programacion
Concurrente” desde el punto de vista de los
algoritmos, para aplicarlos sobre arquitecturas
paralelas como Multicores y Cluster de
Multicores.

En el curso se analizan las caracteristicas
principales de las diferentes arquitecturas y la
metodologia para disefiar las aplicaciones
paralelas a fin de que se adapten a las mismas
para obtener el mejor rendimiento de los
sistemas paralelos, orientados a High
Performance Computing (HPC).

Entre los objetivos especificos de la asignatura
Se encuentran:

= Conocer las arquitecturas de
procesamiento paralelo de proposito
general y como afectan en el desarrollo de
las aplicaciones.

= Aprender las diferentes herramientas
(lenguajes/librerias)  para  desarrollar
aplicaciones  paralelas, tanto  para
memoria compartida como para mensajes.

* Analizar los diferentes paradigmas de
resolucion de sistemas paralelos y la
forma de evaluar el rendimiento de este
tipo de aplicaciones.

» Desarrollar aplicaciones que permitan
adaptar el software al hardware para
obtener el mejor rendimiento del sistema
paralelo.

* Introducir a los alumnos en temas
puntuales como el uso de arquitecturas
especificas que no son de propdsito
general, tales como GPUs y Cloud
Computing.
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= Plantear conceptos generales de green
computing relacionados con el consumo
energético en multiprocesadores.

La practica de la materia se lleva a cabo
resolviendo todos los trabajos sobre maquina.
Para esto se utilizan algunas de las
arquitecturas paralelas con que cuenta la
Facultad: sala con un cluster de 20 multicores
con 4 cores cada uno, y acceso a un cluster de
16 multicores con 8 cores cada uno (Blade).

Sobre estas arquitecturas se desarrollan

algoritmos con diferentes caracteristicas
usando los distintos modelos de
comunicacién/sincronizacion: memoria

compartida, pasaje de mensajes y la
combinacion de ambos. En todos los casos se
evallan y comparan los rendimientos
obtenidos con el fin de determinar la mejor
solucion a cada tipo de problema.

3.4 Taller de Programacion de GPUs

La evolucion de las GPU ha estado marcada
por la industria de los videojuegos y la
computacion grafica en general. Sin embargo,
desde hace unos afios comenzaron a ser
utilizadas para resolver distintos problemas
ajenos al dominio grafico (algebra lineal,
tratamiento de secuencias de caracteres,
algoritmos de criptografia, ordenacion, etc),
dando lugar al concepto de GPGPU (General
Purpose GPU). En este aspecto, han mostrado
un alto rendimiento [PSD11] ademas de un
bajo consumo energético [RPSD12] y a menor
costo con respecto a otras arquitecturas
paralelas.

Entre los objetivos de la asignatura se
encuentran:

* Profundizar el conocimiento de las
arquitecturas  tipo GPU vy su
programacion.

* Analizar los modelos de resolucion de
problemas especificos.

= Comparar su rendimiento con
arquitecturas paralelas tradicionales.

* Optimizacion de algoritmos en GPU para
maximizar el rendimiento.

Los alumnos ingresan al taller con
conocimientos de concurrencia y paralelismo y
la capacidad para resolver problemas
concurrentes de distinta naturaleza. Con la
evolucion de las practicas los alumnos
aprenden a resolver esos problemas utilizando
las GPU.

La materia adopté un enfoque de modalidad
taller, donde se vinculan fuertemente la teoria
y el desarrollo practico. Las clases
tedrico/practicas se llevan a cabo en una sala
de PCs equipada con GPU, donde el alumno
puede realizar el desarrollo y la
experimentacion solicitada en los trabajos
practicos. Esta metodologia permite contrastar
rapidamente los resultados obtenidos con los
contenidos teoricos.

3.5 Cloud computing. Aplicaciones en Big
Data

Los avances en las tecnologias de
virtualizaciéon y cémputo distribuido han dado
origen al paradigma de Cloud Computing, que
se presenta como una alternativa a los
tradicionales sistemas de Clusters y Grids para
ambientes de HPC y también como un
esquema de procesamiento masivo de datos y
de servicios remotos de gran impacto en la
Informatica actual. Esta tecnologia provee una
abstraccion de los recursos de hardware
permitiendo ejecutar simultdneamente
multiples instancias de Software en maquinas
virtuales sobre un unico hardware fisico
(centralizado o distribuido).

Son objetivos de la asignatura:

* Profundizar el conocimiento de Ia
tecnologia Cloud y su utilizacion.

* Analizar los problemas principales en las
aplicaciones sobre Cloud Computing.

* Estudiar los fundamentos de los
problemas de Big Data.
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= Resolver problemas de
utilizando arquitecturas Cloud.

Big Data,

Cloud Computing proporciona grandes
conjuntos de recursos fisicos y logicos
(infraestructura, plataformas de desarrollo,
almacenamiento y/o aplicaciones), facilmente
accesibles y utilizables por medio de una
interfaz de administracion web, con un modelo
de arquitectura “virtualizada”. Estos recursos
son proporcionados como servicios (“As a
Service”) y pueden ser dindmicamente
reconfigurados para adaptarse a una carga de
trabajo variable (escalabilidad), logrando una
mejor utilizacion y evitando el sobre o sub
dimensionamiento  (elasticidad). [THOI13]
[ROT13].

Al mismo tiempo uno de los campos de
aplicacion mas  importante  para las
arquitecturas Cloud es el de “big data” en el
cual la capacidad de procesamiento se aplica al
tratamiento masivo de informacion (numérica,
textual, imagenes, sefiales, etc.), buscando
extraer determinado conocimiento. [MAY12]
[FUR13].

La practica de la materia se lleva a cabo
realizando todos los trabajos experimentales
sobre el Cloud publico de Amazon Web
Services (AWS) [AMAIl5a]. Para esto la
asignatura cuenta con una beca de
investigacion y educacion proporcionada por
AWS. A los alumnos se les brinda el acceso
via WEB, por medio de un usuario con perfil
de administrador. Sobre AWS, se despliegan
instancias de maquinas virtuales configuradas
en Cluster, se ejecutan aplicaciones de HPC y
se realiza tratamiento masivo de datos
utilizando Amazon EMR (Amazon Elastic
MapReduce) [AMA15b].

4. Resultados y Conclusiones

Se han expuesto las diferentes acciones que la
Facultad de Informatica de la UNLP ha
tomado para la incorporacion de los nuevos
temas relacionados con los cambios
tecnoldgicos en las arquitecturas de los

procesadores. Naturalmente en este trabajo
solo se analiza la linea de Concurrencia y
Paralelismo, contemplando los cambios
curriculares en las asignaturas existentes y
también los nuevos cursos optativos que se
han implementado.

Debemos reconocer la complejidad de la
incorporacion de los nuevos contenidos, que se
combina con el requerimiento de recursos
humanos formados en temas de Concurrencia,
Paralelismo. Cloud Computing, Big Data y
programacion sobre Multicores y GPUs. El
esfuerzo actual estd centrado en este punto, a
través de la Especializacion y Maestria en
Computacion de Alto Desempefio y una serie
de cursos especificos en el Doctorado en
Ciencias Informaticas.
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Resumen

En este trabajo se presenta una indagacion
sobre la percepcion de alumnos de PostGrado
en relacion a sus habilidades de
autorregulacion. Se ha disefiado una encuesta
que se considera un aporte para aquellos
investigadores que abordan el tema de
autorregulacion. Asimismo, los resultados
obtenidos permiten arrojar luz en relacion a
como mejorar las propuestas de ensefianza en
funcion de las habilidades enunciadas por los
alumnos. En el trabajo se relaciona a la
autorregulacion con dos elementos esenciales
de las propuestas mediadas como son el
didlogo y la estructura que componen el
modelo tridimensional planteado por Michael
Moore. Se enuncian bajo este marco
referencial las conclusiones y posibles
trabajos futuros de esta investigacion.

Palabras clave: distancia transaccional,
autorregulacion en el aprendizaje, encuestas
de autorregulacion, autorregulacion y TICs.

L.- ;Qué es la autorregulacion?

La autorregulacion puede ser definida como
un proceso autodirigido a través del cual los
aprendices transforman sus capacidades
cognitivas y afectivas en habilidades
académicas, puestas al servicio del logro de
sus objetivos de aprendizaje.

Es multidimensional, e implica componentes
personales (cognitivos y emocionales), de

comportamiento y contextuales [Zimmerman,
1989, 1998, 2000, 2001].

Este proceso implica diversos componentes
de la afectividad y del intelecto y puede
generar momentos de tension durante el
aprendizaje y en los resultados (intermedios y
final) obtenidos. Resulta interesante observar,
como una primera derivacion para la
ensefianza, la forma en que la informacion y
la retroalimentacion del contexto, afecta el
espacio de autodireccion de este proceso.
Podemos  identificar  tres =~ momentos
fundamentales [Zimmerman, 1989, 1998,
2000, 2001, Bandura, 1986, 1997]. El
momento de premeditacion, que hace
referencia a los procesos y a las creencias que
influyen y que preceden a los esfuerzos por
aprender y preparar el terreno para el
aprendizaje. En este momento sobresale el
valor del conocimiento de los objetivos a
lograr | en el proceso del aprender, la utilidad
de los aprendizajes y la prefiguracion del
logro (que la persona pueda imaginarse en el
final del proceso, con el resultado obtenido).
Un segundo momento, es el de ejecucion o
control voluntario, que se da en los procesos
que tienen lugar mientras el alumno lleva a la
practica su planificacion y afectan en la
concentracion y la ejecucidon.  En este
momento interjuegan el contexto de Ia
ensefianza (institucional, tecnologico), los
docentes y los compafieros. Por ultimo, la
autorreflexion, que son los procesos que
tienen lugar tras el esfuerzo por aprender y
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que influyen sobre lo que se esta aprendiendo.
Tienen influencia en la premeditacion en los
siguientes esfuerzos de aprendizaje que
cierran el circulo de autorregulacion.
Podriamos relacionar este ultimo momento
con el concepto de metacognicion [Flavell,
1971].

I1.- La importancia de la
autorregulacion en el aprendizaje (y

la ensefianza)

La teoria de distancia transaccional del Dr.
Michael Moore toma las dimensiones de
didlogo, estructura y autonomia del
estudiante para comprender los fenomenos de
la ensefianza en espacios sincronicos y
asincronicos usando tecnologia digital [Moore
en Shearer, 2012]. Si bien su estudio se centra
en espacios de ensefianza con la modalidad de
educacion a distancia, con uso intensivo de
tecnologia digital y comunicacidon sincrénica
y asincronica, podriamos retomar muchas de
sus ideas para analizar la ensefianza
presencial, también mediada y donde Ia
tecnologia educativa est4 presente. El modelo
de distancia transaccional permite comprender
la ensefianza mediada como un espacio de
comunicacion, en el que la distancia
geografica o fisica de los docentes y los
alumnos no es un elemento fundamental a la
hora de planificar e implementar una
propuesta. Describe tres elementos, presentes
en toda propuesta de enseflanza, que se
redefinen en los espacios de educacion
mediada con tecnologia. Estructura, como
espacio de prefiguracion, de disefio en los
niveles de curso, materiales, actividades y
evaluacion.  Didlogo, como  elemento
transaccional de interaccidon entre personas e
interactividad con los materiales. Autonomia,
como competencia  metacognitiva  de
autorregulacion del estudiante que le permite,
entre otras cosas, hacer uso Optimo de los
otros dos elementos que le proporciona la
propuesta. Se describe el modelo en un
espacio tridimensional que muestra como la

estructura y el didlogo se manejan en tension
con la autonomia. Por ejemplo: en el caso de
estudiantes de menor autonomia, es necesario
crear espacios de mayor estructura (que
expliciten todos los componentes de la
ensefianza) o didlogo con el docente y/o
compaiieros (que completen los espacios de
duda o dirijan al estudiante en los momentos
que la direccion interna no funcione). La
figura 1 muestra, en un modelo
tridimensional, como se interrelacionan los
tres elementos mencionados.

% D = Dialogue

§ = Structure
A = Autonomy

A

High TD

>
v

D+

Low TD
A+

Figura 1: Modelo tridimensional de distancia
transaccional (Basado en la teoria del Dr. Michael
Moore). Tomado de [Shearer, 2012].

Los tres componentes tienen su importancia
en la explicacion del modelo y deben
sopesarse en las decisiones de disefio e
implementacion de propuestas educativas con
tecnologia. A los efectos de este trabajo,
tomaremos el componente de autonomia del
estudiante para presentar nuestro estudio
sobre autorregulacion y sus resultados
preliminares.

Moore toma de Wedemeyer la idea de que la
esencia de la educacion a distancia es la
independencia del estudiante. Esto se refleja
en la introduccidn que realiza Wedemeyer del
término estudio independiente para la
educacion a distancia en un ambito
universitario [Wedemeyer, 1971; Simonson,
2012].

Wedemeyer presenta ciertas caracteristicas
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que debe cumplir el estudiante y que, en su

modelo, relacionan a la educacion a distancia

y el estudio independiente. Presentaremos

algunas de ellas que se vinculan con el

componente de autonomia [ Simonson,,2012].

Para Wedemeyer, el estudiante debe:

* Ser capaz de funcionar en cualquier lugar
en el que haya estudiantes (o incluso so6lo
un estudiante) independientemente de si
hay profesores presentes en el mismo lugar
y en el mismo momento.

* Tener conciencia de la responsabilidad
sobre su aprendizaje.

Por otro lado, la propuesta debe:

* Oftrecer a los estudiantes y a los adultos de
un abanico de elecciones de cursos,
formatos y metodologias mas amplios.

* Utilizar de manera apropiada todos los
medios y métodos de ensefianza que han
demostrado ser efectivos.

* Combinar medios y métodos de manera
que cada tema o unidad dentro de un tema
se ensefie de la mejor manera conocida.

* Conservar y mejorar las oportunidades de
adaptacion a las diferencias individuales.

* Evaluar el rendimiento del estudiante, no
levantando barreras relacionadas con el
lugar, el ritmo, el método o la secuencia
del estudio del alumno.

* Permitir que los estudiantes empiecen,
paren y aprendan a su propio ritmo.

Entre las principales implicaciones que tiene
esta teoria tanto para el estudiante como para
el docente podemos mencionar que los
estudiantes son responsables de su propio
ritmo de aprendizaje, el estudiante asume la
responsabilidad del ritmo de su propio
progreso con libertad para organizar sus
tiempos, logros, etc. Wedemeyer percibe al
docente como el agente de motivacion. Los
medios se adaptan a la necesidad del
estudiante, para enfatizar en el proceso de
aprendizaje independiente.

Este es el origen del componente de

autonomia del estudiante presente en el

modelo de distancia transaccional. En este
modelo, la distancia es entendida como el
espacio de interaccidon e interactividad que
reemplaza la distancia fisica. Oftrece,
entonces, otra dimension del concepto de
educacion a distancia, vinculado con las
mediaciones que ocurren en la relacion de
ensefianza. Este tipo de distancia, mediada
o transaccional, mejora cualitativamente
cuanto mejor nivel de autonomia o
autorregulacion muestre el estudiante. La
Figura 2 muestra el espacio relativo de la
autonomia del estudiante en relacion con la
estructura y didlogo en una propuesta de
ensefianza:

the level of autonormy
required of the learner
increases as transactional
distanceincreases.

AUTONOMY

Figura 2: Espacio de la autonomia
(autorregulacion) en la teoria de distancia
transaccional. Shearer, 2012

I11.- La experiencia de indagacion en
la Maestria TIAE de la Facultad de
Informatica de la UNLP

El tema de la autorregulacion en el
aprendizaje ha sido ampliamente estudiado
desde diferentes perspectivas, que tuvieron su
origen en la instalacion de las teorias
cognitivas y constructivas como explicacion
del aprendizaje y la ensefianza. Se registran
instrumentos diversos que indagan las
habilidades de estudio [Entwistle & Briggs,
1988; Zimmerman, 1998; Seifert y O’Keefe,
2001; Simons, Dewitte & Lens, 2004; Torre
Puente, 2007]. También, los aspectos
motivacionales [Morales Vallejo, 2006] y

81



Corrientes, 11 y 12 de junio de 2015

hasta la diferencia de escala y rendimiento en
las habilidades de estudio entre hombres y
mujeres [Mehrabian, 1968]. En la ultima
década, de la mano del trabajo colaborativo,
han crecido los instrumentos que integran
modelos y niveles de autorregulacion grupal
[Bourner, Hill; Hughes, Mark & Bourner
Tom, 2001].

Sobre la base de la revision de estos
antecedentes, se construyd una encuesta de
autorregulacion ad hoc para nuestra realidad.
Los diversos instrumentos que se encuentran
en la bibliografia no cumplian con los
objetivos de este trabajo, ya que indagan
aspectos particulares de las habilidades de
autorregulacion: solo los aspectos
motivacionales, s6lo el manejo del tiempo,
solo los aspectos afectivos, etc. En nuestro
caso, intentamos:

- Indagar diversas categorias (que se
describirdn en el apartado posterior)
integradas en un solo instrumento.

- Vincularlas con el marco de distancia
transaccional descripto anteriormente.

- Correlacionarlas con competencias de
trabajo colaborativo.

El trabajo de indagacion que se presenta en
este articulo se realizd con un grupo de 24
estudiantes, todos docentes, alumnos de la
Maestria en “Tecnologia Informatica aplicada
en Educacion”, especificamente como parte
del Seminario de “Educacion a Distancia™".

Se trat6 de 14 mujeres y 10 hombres, entre 32
y 50 afios.

La encuesta de autorregulaciéon se presentd
como parte de la preparacion para una
estrategia de trabajo colaborativo. Este trabajo
contd con varios momentos: 1. preparacion
virtual para el trabajo (completamiento de la
encuesta de autorregulacion y trabajo de
investigacion individual), 2. resolucion de un
problema colaborativo en el encuentro
presencial 'y organizacion del trabajo

1 El modelo de distancia transaccional, con sus tres
componentes es, ademads, objeto de estudio en este Seminario.

colaborativo virtual y 3. escritura colaborativa
virtual durante un mes a través del entorno
virtual de ensefianza y aprendizaje con el que
trabajamos en el curso (WebUNLP) y las
herramientas de escritura colaborativa de
GoogleDocs.

En la encuesta se realizd6 un relevamiento
sobre las habilidades basicas en el campo de
la autorregulacion, consideradas dentro del
marco de la distancia transaccional.

El instrumento cumple con el formato de
auto-informe®. En el caso de la experiencia de
mencionada, se propone identificar, mediante
su administracion, el repertorio de habilidades
de autorregulacion en el aprendizaje, para
correlacionar  estos  datos con  los
correspondientes al desempefio en una
experiencia de trabajo colaborativo.

Para realizar el relevamiento, se han
organizado las habilidades consideras por la
teoria en este tema en las siguientes categorias
de andlisis:

a.Motivacion —  Sostenimiento de la
motivacion

b.Manejo de la afectividad

c.Gestion del tiempo
d.Concentracion
e.Habilidades de
informacion
f.Trabajo en equipo
A continuacion describiremos cada una de las
categorias que se relevaron:

procesamiento  de

Motivacion Sostenimiento de la
Un estudiante que cumpla con esta categoria
de andlisis, o sea que pueda demostrar estar
motivado ante una nueva tarea por aprender y
sostener su motivacion durante el proceso de

logro del objetivo previsto, deberia poder:

2 Un auto-informe se define como una auto-observacion
que el sujeto hace de sus propias competencias, conductas
o habilidades. Esta sujeto a la capacidad de introspeccion
v a la autopercepcion que tenga de como actiua en la
realidad. El resultado que arroja este tipo de instrumentos
debe ser correlacionado con otros métodos de evaluacion
para darle confiabilidad a la informacion.
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* Vislumbrar la meta desde el inicio.

* Tener idea de pasos intermedios y
pequefios éxitos que conduciran al logro
del objetivo.

* Terminar lo que se inicia.

* Buscar formas de mantener el interés.

* Enfrentar y superar los obstaculos.

* Saber como y a quién pedirle ayuda.

* Ser consciente de las dificultades que se
tienen durante el estudio y planificar
como superarlas.

Manejo de la afectividad

La afectividad es un tema central en el
aprendizaje y la ensefianza. El proceso de
aprender demuestra una valoracion hacia lo
que se aprende: es complicado aprender o
moverse hacia un objetivo que la persona no
valoriza como importante para si mismo y/o
para su contexto. En este sentido, la
demostraciéon de esta categoria deberia
cumplir con:

* Avanzar, pese a sentirse perdido por
momentos.

* Valorar el proceso mas que el
resultado.

* Animarse a cometer errores. Debe
considerarse, en este punto, que la
propuesta de enseflanza muestra
(explicita o implicitamente) una
valoracion, positiva o negativa, tanto
del proceso como de la resignificacion
de los posibles errores.

* Buscar formas de animarse: pensar
que otros compafieros/as  estan
recorriendo el mismo camino

* Reconocer el valor del grupo de
estudio.

*  Buscar un equilibrio entre descanso y
estudio.

Gestion del tiempo

El manejo del tiempo es central en la
organizacion de cualquier tarea, individual o
social. Lo es también en la planificacion del
aprendizaje. Esta tarea tiene un desafio

adicional: hacer coincidir esa (auto)
planificacion con los eventos de la
ensefianza: encuentros, entrega de ejercicios,
examenes, organizacion del calendario
académico, etc. El estudiante que sepa
administrar su tiempo de estudio deberia
estar en condiciones de:

* Planificar antes de hacer, entendiendo
que esta “macro-planificacion” es una
tarea mas, quizas la mas importante.

*  Organizar cuanto tiempo demanda una
tarea (pensar cuanto me llevo la altima
vez).

¢ Intentar no procmstinar3

* Buscar formas de animarse: pensar
que otros compaferos/as  estan
recorriendo el mismo camino.

Concentracion

Este tema esta en el centro del debate de la
psicologia del aprendizaje, ya que en la
actualidad las actividades mentales se han
visto modificadas por realidades como las
tareas en simultaneo (multitasking), que
muchas veces han sido asociadas al
aprendizaje superficial [Seely Brown et all,
1989], a diferencia del aprendizaje
significativo propuesto por David Ausubel a
principios de los afios 50 REFERENCIA.
Tener  habilidades de  concentracion
significa, en el marco de nuestro
instrumento:

* Organizarse, en funcion del tiempo y
material disponible. Plantearse
objetivos intermedios y finales.

* Buscar un lugar acorde.

* Otorgar la importancia requerida a las
tareas de repaso.

Estilos de procesamiento de informacion

3 Segun la Real Academia Espariola: (Del lat.

procrastinare): Diferir, aplazar.

En el marco de este trabajo, se referiria a dejar para
después las tareas referidas al estudio, no cumpliendo con
los plazos (pidiendo sucesivas extensiones) o entregando
las tareas sobre la fecha de cierre.
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En este punto indagamos acerca de como es el
acceso al conocimiento de nuestros
estudiantes en diferentes medios y soportes
(impresos, multimediales, digitales) y las
actividades de interaccion (relacion con otras
personas a través de los entornos digitales) e
interactividad (vinculo con los materiales y
con el propio entorno).

Trabajo en equipo

Como nuestro interés apuntaba a
correlacionar este instrumento con las
habilidades de trabajo colaborativo, esta
categoria resultaba de amplio interés. Es una
dimension compleja, un area de estudio en si
misma para la psicologia y la didéactica. Aqui
consultamos sobre la motivacion por el
trabajo en equipo, los aportes individuales en
pos de la construccion del mensaje grupal, las
habilidades para el manejo de conflictos, la
importancia que le atribuyen a la planificacion
y como llevan adelante lo planificado y el uso
de la tecnologia.

IV.- Auto-informe que indaga la

autorregulacion

El instrumento se administré de la siguiente
forma:

a. Desde la instancia inicial, de presentacion
de la propuesta del Seminario, se inform¢é a
los estudiantes que este instrumento seria
administrado. Como el tema de distancia
transaccional es un contenido del Seminario,
estaba claro desde el inicio la importancia del
tema y del instrumento.

b. En el momento de la indagacion, se la
relaciond con el trabajo colaborativo que se
avecinaba.

c. Se lo implementd mediante a una referencia
en el EVEA WebUNLP (espacio del curso) a

una encuesta en formato digital realizada con
el software LimeSurvey”.

d. Se realiz6 un cuidadoso seguimiento de su
completamiento, enviando avisos via el
entorno WebUNLP a los alumnos que no la
completaron en tiempo y forma. Eso llevo a
que el 100% de los estudiantes (24 personas)
completaron el instrumento.

e. Se recogieron y analizaron los resultados.

En cuanto a la escala, se utilizd una escala de
1-5, con las siguientes categorias de
respuesta: 1 (siempre), 2 (casi siempre), 3 (a
veces), 4 (casi nunca), y 5 (nunca). Se
consignd un casillero més, donde se concebia
la posibilidad de no responder (S/R).

V.- Resultados

En esta seccion tomaremos las categorias de
habilidades  definidas y relevadas y
detallaremos los resultados mas significativos
para pensar propuestas de ensefianza de mejor
calidad, de acuerdo con los componentes de
estructura didactica y didlogo, que completan
nuestro modelo inicial.

Motivacion

De las preguntas administradas hay dos
resultados que vale la pena comentar.

Frente a la afirmacion: “Me motivo facilmente
cuando puedo visualizarme cumpliendo el
objetivo de la actividad que me es propuesta”,
el 64 % de los consultados reconocieron que
el nivel motivacional se ve incrementado
cuando pueden visualizarse llegando a la
meta: respondieron que eso les sucede
“Siempre” o “Casi siempre”. Esto es
significativo, atendiendo a la variable de
“estructura” de nuestro modelo, que debe
atender al concepto de “zona de confort” para
incluir en el disefio de la estructura de

* Link de la encuesta:
http://sabrinamartorelli.com/seminarioED/index.php/
287788/lang-es
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ensefianza metas realistas, factibles para los
grupos ¢ individuos (relacionando esta
variable con otras de la didactica, como
conocimientos previos, habilidades
cognitivas, tiempo, experiencia previa, etc.).
Lo muestra la figura 3:

Casi nunca Mo responde
Munca A8 %

Figura 3: Analisis del item: “Me motivo facilmente

cuando puedo visualizarme cumpliendo el objetivo
de la actividad que me es propuesta”

Cuando la consulta se relacion6 con la
vinculacion entre pares: “Identifico entre mis
comparieros a quién/es podria pedirle ayuda
en caso de encontrarme perdido/a”, el 45 %
de los consultados asumié que busca a los
pares expertos como un requisito mas de la
propuesta de ensefianza, intentando acudir a
ellos en caso de ser necesario (tomando las
respuestas “Siempre”, y “Casi siempre”). Un
50% de los consultados lo hace a veces. Esto
reafirma el valor de un “otro” mediador, con
diferentes grado de experticia, como factor
fundamental del aprendizaje y la necesidad de
otorgarle un lugar, resignificarlo, en la
ensefianza. Lo muestra la figura 4:

Munca [5)

Figura 4: Analisis del item: “Identifico entre mis
compaiieros a quién/es podria pedirle ayuda en caso
de encontrarme perdido/a”

Manejo de la afectividad

En este punto encontramos dos temas
relevantes. El primero es la tension proceso-
producto, indagado a través de la consigna:
“Pienso en lo que estoy haciendo (proceso) y
no en como me saldra (resultado)”. El 44%
de los indagados admite que no pueden dejar
de preocuparse por el resultado en su proceso
de aprender. La Figura 5 muestra estos
resultados.

Munca {5}
b%

ngura 5: Analisis del item: “Pienso en lo que estoy
haciendo (proceso) y no en cémo me saldra
(resultado)”

Ademas, y con una posible vinculacion con el
tema anterior, la preocupacion por cometer
errores es alta. Si consideramos las opciones
de respuesta “Siempre” y “Casi siempre”
llega al 50%. Si agregamos “A veces”
asciende al 67%. Se muestran estos
porcentajes en la Figura 6.

M responde
0%
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Figura 6: Anadlisis del item: “Me preocupo
excesivamente por la posibilidad de cometer
errores”

Gestion del tiempo

Una categoria de mucho interés en este
analisis resultd el manejo del tiempo. La
Figura 7 muestra que un gran porcentaje de
los indagados (50%) no visualiza como una
tarea esencial el dedicar un momento del dia a
planificar sus actividades: lo hace a veces
(28%) o casi nunca lo tiene en cuenta (22%).

Munca (5}
h%

Siampre {1)
5%

Figura 7: Analisis del item: “Dedico un momento

del dia a planificar mis actividades”

Por otro lado, la tendencia a procrastinar es
alta. El 16% de las personas lo hacen
siempre o casi siempre. Si agregamos a
quienes lo hacen a veces, llegamos a un

77%. Notense estos porcentajes en la Figura
8:

Nunea [5)
b

Siempra |1}
=
Casi slempre (2]
11%

Figura 8: Analisis del item: “Tengo una alta
tendencia a procrastinar mis actividades”

También se observan porcentajes
relativamente altos en las deficiencias de

organizacion de los materiales de estudio y la
definicion del alcance de las sesiones de
trabajo en funcion del tiempo y material
disponible. Un 31 % de los consultados casi
nunca organiza el material y un 21% soélo lo
hace a veces. Lo muestra la Figura 9.

Munca |5}

% Sin respuesta

0%

Figura 9: Analisis del item: “Organizo el material /
alcance de mi trabajo en funcién del tiempo que
dispongo en cada momento”

Concentracion y habilidades de busqueda y
procesamiento de la informacion

En cuanto a la concentracion y a las
habilidades de blsqueda y manejo de
informacion, se encontraron altos indices de
autopercepcion positiva. En la Figura 10 se ve
que el 39% de los consultados manifestd no
tener espacios de distraccion mientras trabaja
(“Casi nunca” o “Nunca” los tiene), aunque
esté expuesto a las redes. Asimismo, en la
figura 11 se muestra que los indagados
manifestaron tener buenas habilidades de
busqueda de informaciobn en espacios
digitales.

Sin respuesta Cazisiempre (2)
% 11%

Siermpre (1)
[
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Figura 10: Analisis del item: *“Me distraigo
facilmente. A los 10° de comenzar un estudio,
encuentro algo mejor que hacer y lo dejo”

Casl nunca [(4)
Munca (5) % 5in respussta
0% il 0%

Figura 11: Analisis del item: “Me considero
eficiente en la busqueda de informacion en
Internet”

Trabajo en equipo

En esta categoria se recolectd informacion
respecto de las opiniones y practicas de
trabajo en equipo en general y del valor de
la tecnologia digital en estas practicas en
particular. Ambas nos ayudan a extraer
interesantes conclusiones, pensando en las
practicas de enseflanza mediadas con
tecnologia digital.

Respecto de la primera indagacion, se ve en
la Figura 12 que el 83% de los encuestados
manifestaron que trabajan mejor en equipo
si conocen a sus compafieros (“siempre” o
“Casi siempre”). Si bien podria relacionarse
esta respuesta con la edad de nuestra
muestra (como se dijo, mayores de 30 afios,
profesores universitarios, estudiantes de un
curso de postgrado), representa un punto
critico frente a las nuevas formas de ensefiar
colaborativamente, constructivamente, en
equipos virtuales en los que la construccion
de la identidad grupal es una de las metas
del proceso de trabajo. Tema éste, que
merece un andlisis interdisciplinario en
profundidad, en el marco de la construccion
colaborativa.

Casl nunca [4)
Munca (5) 0% Sin respuesta
oz il [44

Figura 12: Analisis del item: “Me entusiasma la
idea de trabajar con otros si conozco a la gente y
sé qué es capaz de hacer cada uno/a”

Asimismo, ante la pregunta “Aprendo de leer
los  foros 'y participaciones de mis
compaiieros en un curso en formato digital.
Prefiero eso a participar directamente” se
observa una fuerte tendencia a la interaccion
vicaria [Friessen & Kuskis en Moore, 2012].
Esto se comprueba ya que un alto porcentaje
de encuestados (44%) casi siempre prefiere
escuchar o leer antes que intervenir. Un 39%
lo prefiere a veces. Se muestra esta respuesta
en la Figura 13.

Sin respuesta
B

Casi nunca (4]
11%

Munca {5}
D%

Stampre {1)
0%

Figura 13: Analisis del item: “Aprendo de leer los
foros y participaciones de mis compafieros en un
curso en formato digital. Prefiero eso a participar
directamente”.

Esta tendencia representa un desafio para la
ensefianza con TICs. Desde el punto de vista
de la ensefianza, se deberan buscar
indicadores en otras actividades que muestren
estos aprendizajes obtenidos mediante
interaccidon vicaria, 0 generar espacios
obligatorios de participacién, para que la
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trazabilidad que posibilita la tecnologia ponga
a la vista de los docentes los logros obtenidos.

V.- Conclusiones y trabajos futuros
El tema de la autorregulacion del aprendizaje
tiene hoy una gran influencia en el estudio de
la ensefianza y el aprendizaje con TICs, tanto
en la educacion presencial como a distancia.
Las conclusiones y trabajos futuros podrian
derivarse en varios sentidos:

a. Correlacion con otros indicadores de
rendimiento

Como no se correlaciond esta encuesta con
otros instrumentos de relevamiento de estas
mismas habilidades, toda la encuesta se
maneja en el espectro de la autopercepcion.
Esto significa que no nos fue posible
comparar estas opiniones con pruebas
objetivas respecto de la existencia y
manifestacion de estas habilidades. Un trabajo
futuro serd correlacionar los resultados con
indicadores objetivos (desempefio) y otros
instrumentos que colaboren en este analisis.

b. Nuevas variables y la necesidad de su
estudio.

Creemos necesario profundizar en formas de
estudiar, calificar y cuantificar las variables
asociadas a la autorregulacion, no trabajadas
en este instrumento. Nos referimos a variables
afectivas vinculadas a la resistencia a la
frustracion, el manejo de la ansiedad, la
solidaridad, autoestima, entusiasmo,
optimismo, y el pesimismo.

b. Derivaciones para el disefio de la
ensefanza.

Como hemos manifestado en algunos pasajes
del articulo, y a pesar de que existe trabajo al
respecto [Zimmerman, 1989, 1998, 2000,
2001], se deberia profundizar el conocimiento
acerca de como se aprende y como funcionan
los mecanismos de autorregulacion para
marcar pautas de diseio de propuesta

educativa y didlogo didéactico, que permitan
optimizar la  ensefanza  desde la
personalizaciéon. Si a esto le agregamos la
légica 'y racionalidad propias de las
herramientas, un nuevo campo de
investigacion y trabajo se abre.

c. Variables de autorregulacion a nivel
grupal.

Todo lo mencionado en este trabajo apunta a
estrategias individuales. AUn en la categoria
“Trabajo en equipo”, la unidad de nuestro
analisis fue el estudiante de forma individual.
Debemos indagar coémo funcionan estas
individualidades en la construccién grupal.
Estamos trabajando en este sentido el
proyecto de investigacion en el que se instala
este trabajo.
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Resumen
Este trabajo relata el recorrido efectuado para

la seleccion del software, DSpace, utilizado
para la creacion del repositorio Institucional
“Argos” de la Secretaria de Investigacion y
Posgrado de la Facultad de Humanidades y
Ciencias Sociales de la Universidad Nacional
de Misiones. Esta labor se desarrolld en el
marco del proyecto de investigacion “16H315-
Repositorios de tesis de postgrados: Capacidad
del sistema académico del NEA para Ia

generacion de depositos de tesis de acceso
libre”

Esta investigacion se enfoc6 en la
problematica del mundo académico en el que
existe una gran cantidad de literatura cientifica
y académica, producto de grandes esfuerzos,
tanto del Estado como de otras instituciones y
obviamente de los estudiosos e investigadores
que generan, a diario, conocimiento
especializado. La idea de dar visibilidad a
dicha produccion genera un sinnimero de
desafios, tanto para las universidades como
para los investigadores; problemas que se
pueden resumir en la pérdida del anonimato de
los autores; la visibilidad de proyectos
similares; la posibilidad de compartir recursos
humanos y econdmicos, entre otros.

Como consecuencia de esta investigacion se
deduce que los repositorios tienen capacidad
suficiente para alojar producciones TIC de los
docentes de escuelas primarias y secundarias,
con el fin de reunir estos materiales de manera
ordenada ideas y experiencias para su mejor
aprovechamiento, favoreciendo el crecimiento
del conocimiento colectivo y la inclusion
digital.

La capacidad que tiene los repositorios para
organizar y facilitar el acceso a la produccion
académica y cientifica, ya sea por institucion
educativa, como por docentes, disciplinas, etc.
Hacen que estas aplicaciones sean mas que
recomendables, puesto que inclusive permite
incluir la revision de los documentos por parte
de otros miembros de la comunidad para
aseguran la calidad de los documentos
almacenados.

La factibilidad de todo lo expresado es
alcanzable, puesto que las universidades
nacionales han estado invitadas a desarrollar
repositorios y, asumiendo el desafio, varias de
ellas los vienen implementando desde hace
algunos afios, en consecuencia ya disponen del
conocimiento técnico y de los materiales
necesarios para su creacion, instalacion,
gestion y difusion mediante actividades de
extension o transferencia de conocimiento.
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Durante el periodo de investigacion, referente
a la parte tecnologica del desarrollo de
repositorios  digitales, se analizaron los
antecedentes tedricos y practicos procedentes
de otras investigaciones relativas a las distintas
plataformas open source que pueden dar
cabidas al desarrollo de repositorios con sus
distintas particularidades, hasta llegar a la que
se considerd mas adecuada.

El trabajo muestra el andlisis de las distintas
herramientas, la evaluacion de estos, seglin sus
caracteristicas, grado de aceptacion, difusion,
cantidad de sitios web alojados, nimeros de
descargas, numero de fallas, etc. reportados
desde organizaciones como OpenDoar y Roar.

Si bien este articulo puede parecer muy
técnico pretende poner a disposicion del lector
los pasos que permitirian repetir la experiencia
de instalacion de la plataforma seleccionada,
DSpace.

Palabras Claves: Tecnologias de la
informacion y de la comunicacion, Evaluacion
de software de cddigo abierto; Administracion
de colecciones  digitales;  Repositorios
Institucionales; E-tesis; Argentina NEA

Eleccion del software

Para la eleccion del software mas adecuado
para la creacion del Repositorio Institucional
de la Secretaria de Investigacion y Posgrado
de la Facultad de Humanidades y Ciencias
Sociales de la Universidad Nacional de
Misiones, se formo un equipo
interdisciplinario integrado por bibliotecarios e
informaticos, donde cada miembro aportd su
experiencia sobre como deberia funcionar el
sistema y las condiciones necesarias, tanto las
de servicio (metadatos, aportacion de datos,

tipos de contenido etc.) como las relacionadas
con los servidores subyacentes (sistemas
operativos, bases de datos, mecanismos de
busqueda, etc.). Se efectud un minucioso
andlisis de los programas existentes, teniendo
en cuenta los distintos aspectos a considerar:
Tecnologia basica de utilidad para un
Repositorio digital Institucional, Modelos y
caracteristicas del producto, Otros aspectos
técnicos sobre su funcionamiento, Pasos para
la implementacién, Costes, Caracteristicas

principales y proveedores del software.

Repositorios Analizados. Caracteristicas
Entre los softwares libres disponibles en Ia

web se optd por analizar los mas utilizados,
presentados a continuacidon, para comprobar
sus ventajas.

Dspace: es un sistema de informacion con
arquitectura de repositorio digital que captura,
almacena, ordena, preserva y distribuye
material de investigacion digital. Esta
desarrollado en plataforma opensource y se
puede personalizar segun las necesidades. Es
un proyecto desarrollado de manera conjunta
por las bibliotecas del MIT
(Massachussetsintitute of Technology) vy
Hewlet-Packard Co. El software desarrollado
por el MIT es de codigo fuente abierto y esta
disponible  gratuitamente para cualquier
institucion que desee almacenar y administrar
su produccion digital. DSpace permite el
almacenamiento estandarizado de documentos
con un sistema de indexacion y busqueda
sobre metadatos y de texto completo
(Opcional) lo que convierte al repositorio de
documentos digitales en wuna opcion de
preservacion a largo plazo, ya que crea URLs
permanentes para los materiales almacenados
y permite la realizacion de copias de seguridad
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automaticas de los archivos de una institucion
a otra.

Eprints: es una herramienta basada en
software libre, desarrollada por un equipo
dirigido por Christopher Gutteridge, de la
Universidad de Southampton, quien para su
desarrollo tomd en cuenta que los repositorios
de informacién se basan en una filosofia de
recolaboracion, en la que los investigadores
colocan a disposicion de otros colegas los
resultados de sus investigaciones o0 sus
recursos. Es un software de almacenamiento
genérico, que puede almacenar documentos en
distintos formatos, imagenes, videos, audio,
documentos en texto plano u otros. Para la
incorporacion de los documentos al sistema es
necesario dividir las tareas entre los
especialistas que trabajaran en €l. Esta division
de funciones es importante para sostener la
calidad en el proceso de alojamiento de
documentos y para la recuperacion de la
informacion. El software permite definir
distintas funciones entre los participantes en
un proyecto; cada uno de ellos posee ciertos
permisos para realizar determinadas tareas en
el sistema. De forma general, se asignan tres
papeles fundamentales: usuario, editor y
administrador.

Usuarios. Son las personas que emplean el
repositorio para buscar informacion o
proponer la incorporacion de nuevos
documentos. Cada material que se propone
hospedar debe llevar una serie de metadatos
para describirlo y representarlo.

Editores. Poseen las mismas facilidades de los
usuarios pero, ademas, los que pertenezcan a
este grupo deciden si aceptan o rechazan las
propuestas de hospedaje; editan los metadatos;
eliminan documentos con o sin notificacion a
quienes los propusieron, en determinadas
circunstancias.

Administradores. Son quienes presentan las
mayores responsabilidades. Ademdas de poder

realizar todas las acciones de los grupos
anteriores, se ocupan de la administracion y el
buen funcionamiento del repositorio.

Cualquier otra persona que no esté en ninguno
de estos grupos, puede consultar la
documentacion almacenada.

Zentity: Microsoft Zentity2.0 es un repositorio
de informacion disenado especificamente para
instituciones académicas, gubernamentales y
cientificas que realizan y/o recopilan
investigaciones, permitiendo guardar sus
trabajos académicos digitales: papers, clases,
presentaciones, videos. Esta construido sobre
la plataforma Microsoft. NET Framework 4.0,
utiliza Microsoft SQLServer 2008. Sistema
operativo ~ Windows  Server2008.  Esta
herramienta tiene la habilidad de encontrar y
explorar interesantes relaciones de manera
visual y mediante programacion. Con estas
caracteristicas, los investigadores pueden
acceder, analizar y descubrir estructuras y
relaciones ocultas entre datos, asi como
extender los modelos de informacion
existentes. Ademas permite descubrir las
estructuras que antes estaban ocultas y las
relaciones entre los elementos de datos, asi
como también, ampliar los modelos de datos
existentes mediante la adicion de las relaciones
y propiedades adicionales a estas relaciones.
Incluye una plataforma Web, permitiendo a la
interfaz de usuario consultar la base de datos,
revisar y actualizar los registros, asi como
crear y modificar las relaciones entre los
elementos que se almacenan.

Fedora: (Flexible Extensible Arquitectur
Digital Object Repository) fue desarrollado
por investigadores de la Universidad de
Cornell, cuyo objetivo arquitectural es
almacenar, administrar y acceder a los
contenidos digitales en forma de objetos
digitales. Es un robusto sistema de software de
codigo abierto. Ofrece un servicio de
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repositorio central basado en WEB. Ademas
de una amplia gama de servicios de apoyo y
aplicaciones, incluyendo distintos tipos de
busquedas.

El Fedora Commons se refiere a la comunidad
que rodea el proyecto de repositorio de Fedora.
Es muy activa en la produccion de
herramientas adicionales, aplicaciones 'y
servicios que aumentan el repositorio de
Fedora. Muchas de estas creaciones estan
disponibles para toda la comunidad de codigo
abierto.

Analisis Comparativo de Software

para repositorio institucional
En la busqueda de informacion acerca de

pruebas o evaluaciones de repositorio, en una
publicacion acerca del trabajo de Siddharth
Kumar Singh, presentada en OR2010 (5TA
conferencia internacional de repositorios
abiertos), utiliza los siguientes criterios para la
evaluacion de repositorios:

1) Adopcién; 2) Lanzamiento de nuevas
versiones; 3) Soporte; 4) Instalacion; 35)
Requerimientos del Sistema; 6) Globalizacion;
7) Escalabilidad; 8) Autenticacion; 9) Control
de Acceso; 10) Estandares de Metadatos; 11)
Plugins y Scripts disponibles para extender las
prestaciones del software; 12) Soporte de Base
de  Datos; 13)  Sostenibilidad; 14)
Interoperabilidad;  15)  Ecosistema  de
Desarrolladores; 16) Optimizacion de Motores
de Busqueda para mejorar la visibilidad del
repositorio en los buscadores web; 17)

Actualizacion; 18) Busqueda; 19)
Almacenamiento; 20) Desempeiio; 21)
Migracion

El anélisis también se centra en los flujos de
trabajo mas comunes de los repositorios:

Consumo: Analizar la cantidad de navegacion
y busqueda, facilidad en las buasquedas,

estadisticas de uso, notificaciones de nuevos
depositos via correo electronico.

Deposito: Facilidad de registrarse en el
sistema. Usabilidad de plantillas de deposito y
disponibilidad de campos completados
automaticamente, flexibilidad para agregar,
eliminar o cambiar campos en los formularios.
Facilidad de corregir errores durante o luego
del deposito.

Aceptacion: Distintos controles de calidad.
Posibilidad de realizar cambios luego del
deposito y quiénes pueden hacerlo. Si se
rechaza un depdsito, ver la posibilidad que
brinda el software a quien deposita de hacer
correcciones y enviar su trabajo sin tener que
empezar nuevamente todo el proceso.

Importacion por lotes: Facilidad dificultad de
importar gran cantidad de items similares.

Una vez aplicado estos criterios de evaluacion,
los resultados obtenidos demostraron que el
repositorio mas usado es DSpace (Tablal),
esta informacion se obtuvo analizando
informacion disponible en las organizaciones
OPENDOAR' y ROAR?. Una ultima revision
indica que los pardmetros observados en el
2012 se mantienen a abril del 2014 en ambas
organizaciones.

' Open DOAR es un directorio de repositorios de
documentos académicos en acceso abierto. Cada
repositorio que aparece en la guia ha sido visitado por
personal del proyecto para acreditar el tipo de
documentos que se cuelgan, lo que garantiza un alto
nivel de calidad. Se Puede hacer busquedas por pais, por
area tematica, por contenido, por tipo de repositorio
(institucional, gubernamental, académico).

> ROAR: El objetivo del informe anual es el de
promover el desarrollo del acceso abierto al
proporcionar informacion oportuna sobre el crecimiento
y el estado de los depositos en todo el mundo. El
Grafico 1 ilustra esta evolucion segin ROAR. La Tabla
1 presenta los datos provistos por ROAR y Open
DOAR.
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Nivel de uso de los repositorios analizados Ing. Laureano Felipe Gomez Duefias puesto
Open DOAR que se adapté muy bien a la metodologia de
trabajo del subgrupo de investigadores
informaticos.
DSpace 640 | 1449 | 1535 | 589 | 1116 | 1227 ) '
Se observo que los componentes para instalar
EPrints 335 | 527 | 558 279 | 374 386

Dspace son: la aplicacion para el repositorio
Fedora 19 |ss 57 15 3 37 “DSpace”, el motor de base de datos
“Postgres”, el compilador “Java JDK” y el

Zenti SD 1 1 sd SD sd . “ « .

— servidor Web Java “Tomcat®“. Las versiones
Tablan® 1 - Fuentes: 22/04/2015 disponibles para instalar deben estar de
htfp://www.opendoar.org/; acuerdo a las caracteristicas del servidor que

22/04/2015 http://roar.eprints.org/

se va a utilizar. Antes de comenzar a descargar
los software, es necesario crear la siguiente

Usage of Open Access Repository Software - Worldwide estructura de carpetas como se indica en la
M DSpace imagen 1:
B EFtints
[UnknDWn] Estructuraque debe respetar en la Instalacién Estructuras de carpetas para almacenar los sofwares
B Digital Commons = -"fs::::HOME
Otra dspa_ce
. instaladores
. jdk
i postgresql
. Tomcat
Imagen N° 1 “Esquema de estructura de carpetas para
instalar Dspace”
Es recomendable seguir estrictamente esta
estructura de carpetas puesto que los mddulos
Tatal = 2849 repositaries del software de instaladores lq’requleren de
esta manera. Luego se procedi6 a descargar
OpenDOAR - 22-Apr-2015 cada uno de los softwares dentro la carpeta
Grafico 1: Fuentes: “Instaladores”.
22/04/2015 http://www.opendoar.org/
. Instalacion del software
Busqueda de los componentes . ) .
P Para completar la instalacion realizamos la
softwares siguiente secuencia de trabajos:
Se revisod la blbllograﬁa existente sobre el Instalacion del motor de base de datos
tema con el fin de obtener wuna guia de Postgres: algunos parametros que solicita la
instalacion en que basarse para facilitar este instalacion se muestran en Tabla n° 2

proceso y se encontraron varias de ellas, entre
los cuales se puede destacar ‘“Creatingan
Institutional Repository: LEADIRS
Workbook”

(http://www.dspace.org/images/stories/leadirs.
pdf) y “Curso Dspace Para Bibliotecologos
(Gomez Duenias, 2007). Se opto por la guia del

También hay que tener especial cuidado
durante la instalacion cuando el sistema
consulta si “Crea usuario administrador” se
opto por “Si”, “La contrasefia es muy corta” se
optd por “No”.
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Tabla n° 2: Parametros instalaciéon del motor
identificados durante la investigacion

Instalacion de JAVA JDK

Este kit es el mas simple de instalar porque es
auto asistido, solo se debe copiar el instalador
en la carpeta correspondiente, y se instala sin
asistencia.

Instalacion de TOMCAT

Tener en cuenta que la primer parte se instala
obligatoriamente ~ en  C:\Archivos  de
programa\Java\jre7, y luego la siguiente parte
solicita un directorio y

; ., | Cuskon w|
ahi se establecio en la s
. ., B Tomget
carpeta de instalacion [i] statt peent arema
[¥] pzoamenation
C:\dspace\Tomcat. & s
Bl ebiapees |

Se inicia la instalacion,

cliqueando el boton Imagen 2: captura de
pantalla durante |a
“Siguiente” hasta la instalacion de Tomeat

pantalla de administracion donde se activan
todos los modulos de instalacion como figura
en Imagen 2:

Al momento de solicitar usuario y contrasefia
se ingresaron para ambos datos: admin

Configuracion de Variables de Entorno

Estos datos son del sistema operativo y se
ingresan por el Panel de Control de Windows,
“Opciones  Avanzadas”, “Variables de
entorno” asignando los siguientes valores

(tabla 3):

DATOS DESCRIPCION NOMBRE DE | VALOR
Locale Colocando nuestro Idioma y VARIABLE
Pais ANT HOME | C:\dspace\ANT HOME
Encoding Indicandole claramente que CATALINA | C:\dspace\Tomcat
utilice codificacion HOME
UNICODE UTF-8 CLASSPATH | C:\dspace\jdk;C:\
Superusername | Dejamos el valor por JAVA HOME | C:\dspace\jdk
defecto “postgres” Path ;C:\dspace\jdk\bin;C:\dspace
Password Colocamos el valor \ANT HOME\bin
“postgres” en ambas Tabla 3: Variables de entorno de Windows identificadas
casillas de password. durante la investigacion

Se debe tener especial cuidado con la variable
Path, normalmente existe en el sistema, en
dicho caso accedemos a “Modificar”. El
mismo criterio se aplica si existen las otras
variables.

Creacion de la Base de Datos para DSpace

Esta etapa es todavia mas técnica que la
anterior, puesto que tiene una secuencia para
completarla y es necesario algunas acciones
con los software ya instalados. Se inicid el
pgAdmin III de Postgres, y en el icono rojo,
con el boton derecho del mouse se eligid
“Nuevo Rol de Login” aplicando nombre de
rol y contrasefia: dspace. A continuacion se
crea la “Nueva Base de Datos”, y en
“Codificado” hay que activar la opcion UTF8.
Quedando lista, de esta manera, la base de
datos para DSpace.

Configuracion de Parametros

Se abri6 el archivo de configuracion
dspace.cfg de la carpeta c:\dspace\dspace-
1.4.2-source\config y se revisaron las lineas de
parametros para que estén correctamente
indicadas las distintas opciones.

Compilacion

Se inici6 copiando algunos archivos, estos se
muestran en la siguiente tabla (3) que lo
resume de manera muy practica esta
operacion:
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Tabla 4: captura de pantalla durante la investigacion

Luego de completar la copia de archivos se
procedié a compilar DSpace. Este proceso se
realiz6 en la carpeta que se cre6 con el archivo
config.cfg que es: c:\dspace\dspace-1.4.2-
source\config desde la ventana de comandos
de “DOS™, en ella se ejecutd el comando:
antfresh install. Si al finalizar la compilacion
aparece el mensaje “BUILD SUCCESSFUL”
significa que se compild correctamente.

Creacion del Administrador de DSpace

Para esto es necesario trabajar dentro de la
ventana de comandos de “DOS”, se ejecuto el
comando: c:\dspace\bin\derun
org.dspace.administer.Create Administrator

El comando anterior, antes de finalizar solicita
confirme esta accion, por lo que hay que
responder “Y”.

Para completar esta etapa es necesario hacer la
siguiente copia de archivos como se indica en
tabla 5:

Con el proceso copia realizado se tiene
instalado DSpace y solo es necesario acceder a
la plataforma para comenzar a trabajar en ella.

3 4 |3) dspace-1.4.2-source ﬂlucene.jar . .
Copia_mo o Aoy Desde: A:
1) build | mets, jar
S lOS - [3) canfig ﬁoaicat.jar Hambre £ Marmbre
archivos: - () doss ﬂm'j‘“ ‘B itz - <8 Tomet + | Cabdancer
+ 1) et PR jar in —— 153 bin ) dspace
- Do || postaresq-8.2-506.jdbe2. jer -om e . sommon e
4 1 Jlb ﬂpostgresqI-S.2-506.]dbc293.]ar D » ) conf | jsp-examples
) Lo BLETRA ; ) logs ro0T
|5 licenses ﬂpostgresql 8,2-506.jdbc 3, jar 123 config = Eserviet: .
) -8.2-506. i 4 > server servlets-examples
1) st ﬁpostgresql 3.2-506, jdbcd . jar 1) docs =gbiel i
dsuac.war
A: 4 ) postgresql - |ﬂpostgresql-&.2—506.jdbc2.jar
1) bin M postgresql-8,2-506,jdbcZes,
- ) data |4/) pastgresgi-8.2-506. jdbca. jar]
= |l postaresal-6.2-508. jdbed.jar Tabla n® 4: Copia de Archivos. Obtenido de captura de
9 jdbe pantalla durante la investigacion.
i

Resultados y Discusion
Inicio de DSpace por primera vez

Se inici6 el servidor Web “Apache Tomcat”.
Se puede acceder a DSpace en forma local
utilizando navegador  Web
ingresando la direccion:
http://127.0.0.1:8080/dspace/

cualquier

Si se quiere disponer de un nombre propio
para la Internet, es necesario gestionar un
nombre de dominio 'y
configuraciones necesarias en la red local. Y
ya se puede comenzar a operar el repositorio y
hacerlo accesible al publico

realizar las

Comentarios sobre inconvenientes

surgidos en la instalacion

Inicialmente se cometi6 el error de no seguir
paso a paso, lo escrito por el Ing. Gomez
Dueiia, con lo que se produjeron un monton de
errores y no se pudo realizar la instalacion, en
un primer momento. Se reinicid el proceso de
instalacion  siguiendo  estrictamente  las
instrucciones de este autor, respetando
versiones y organizacion de los directorios,
con el objeto de obtener resultados positivos.
Luego de  superar  estos  primeros
inconvenientes, se encontr6 que hay
aplicaciones que son especificas para cada tipo
de microprocesador, por lo que la organizacion
de las carpetas con las aplicaciones instaladas
para DSpace resultdé ser un tema por demads
importante.

96




X Congreso de Tecnologia en Educacién & Educacién en Tecnologia

La instalacion de los software a utilizar,
precisa que se configuren ‘“variables del
sistema”, que son necesarias para proveer
pardmetros a través del sistema operativo. La
forma de realizar esto es diferente para cada
version de Windows.

Cada  software a  instalar  requiere
configuraciones especiales, como las que
fueron detalladas mas arriba. Al instalar el
servidor Web “Tomcat”, este busca la
“maquina virtual Java” que por defecto lo
encuentra en “C:\Archivos de Programas” y

debe respetarse esto.

Otro problema es que la version 1.4.2 de
Dspace no tenia incluido el archivo
compilar.bat que sirve para iniciar la
compilacién del sistema, paso fundamental
para que luego funcione todo. Tampoco
incluia el archivo crear administrador.bat
Estos dos casos se resolvieron con los
comandos de “DOS” “antfreshistall” dentro de
la carpeta de Dspace. Y el comando
“c:\dspace\bin\dsrunorg.dspace.administer.Cre
atcAdminister”.

Resta realizar otros ensayos para descubrir
dificultades de instalacion y sus posibles
soluciones, ampliandose asi los antecedentes
que puedan servir a otros para realizar este
proceso bajo distintas condiciones. También
resta probar, el enlace entre una computador
de uso comin con Internet utilizando
“Dyndns” o bien “Noip”.

Conclusiones

Esta investigacion permitid optar por el
software Dspace, para la creacion del
repositorio institucional “Argos™, de la
Secretaria de Investigacion y Posgrado de la

Facultad de Humanidades y Ciencias Sociales
de la Universidad Nacional de Misiones, cuya
mision es almacenar y mantener el acceso libre
a la informacién cientifica y académica
generada en sus distintos claustros.

El conocimiento adquirido en el tema y la
experiencia practica en la concrecidon y puesta
en marcha de repositorios, permiten sugerir la
extension del uso de los repositorios digitales
desarrollados por las wuniversidades a las
instituciones de otros niveles educativos
mediante acuerdo o convenios que fueran
necesarios.
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Resumen

Una de las etapas mas importante en el
desarrollo de un producto de software es la
planificacion temporal del proyecto, siendo
esta una actividad que distribuye el esfuerzo
estimado, a lo largo de la duracion prevista del
proyecto, asignando dicho esfuerzo a las tareas
especificas de Ingenieria de Software. Los
factores principales a considerar son Ia
complejidad, el tamafio y el grado de
incertidumbre del proyecto. Estos conceptos y
muchos otros mas asociados y relacionados a
los mismos, se brindan a los estudiantes de las
carreras de computacion, y articulados con los
contenidos de todas las asignaturas, dan una
acaba formacion para que los mismos sean
capaces de planificar el desarrollo del trabajo
final de su carrera de grado, ya sea para
Analista en Computacion, o para Licenciatura
en Ciencias de la Computacion. Empero de
esta situacion, se visualiza que un importante
nimero de estudiantes no culminan sus
estudios y no obtienen su titulo de grado,
principalmente porque no finalizan su trabajo
final. En este trabajo se muestra una propuesta
avocada a detectar y analizar las causas que
producen los retrasos en la culminacion del
trabajo final.

Palabras clave: Ingenieria de Software,
planificacion, estimacién, trabajo final,
proyecto.

Introduccion
El desarrollo de software es una actividad de
ingenieria, que presenta mayor dificultad para

encontrar estandares que otras ramas de la
ingenieria clasica. El Software se caracteriza
por ser un elemento de un sistema légico e
inmaterial. También, porque un pequefio error
puede causar un gran efecto, facil de
modificar, con permanentes cambios y dificil
de medir. Como asegura Pressman [1], el
software se desarrolla con intelecto, no se
manufactura, no se desgasta y se construye
principalmente para un uso individualizado.

El surgimiento de la Ingenieria de Software
precisd, que un producto de software debe
considerarse como el desarrollo de wun
producto complejo, con un proceso de
construccion basado en un trabajo ingenieril,
apoyado por metodologias, técnicas, teorias y
herramientas [2], indicando la secuencia de
actividades a seguir para completar el ciclo de
vida de desarrollo de un software.

Como en cualquier tipo de proyecto, es
necesaria una adecuada gestion del proyecto
para que el mismo resulte exitoso. La gerencia
debe obtener un producto de calidad,
planificando, organizando, supervisando y
controlando la evolucion del proyecto durante
todo su ciclo de vida [1]. Para lo que debe
gestionar adecuadamente al personal, el
proceso y el problema, seleccionar indicadores
adecuados para la medicion del proyecto y el
logro de estimaciones confiables en cuanto a
costos, duracion y recursos, permitiendo una
correcta planificacion temporal para cada una
de las tareas. Ademads, debe evaluar riesgos,
planificar y controlar adecuadamente los
cambios y su evolucion.

En el proceso de gestion de un proyecto de
software, se consideran factores principales a

98



X Congreso de Tecnologia en Educacién & Educacién en Tecnologia

la complejidad, el tamafio y el grado de
Incertidumbre. Cuando surge la pregunta: ;Por
qué no se cumplen las fechas de entrega del
software?, las principales respuestas son: la
fecha es poco realista, los cambios en los
requisitos que no son reflejados en la
planificacion temporal., malos calculos o
estimaciones en el esfuerzo requerido y los
recursos necesarios para realizar el proyecto,
riesgos no considerados, dificultades técnicas,
dificultades humanas, resistencia de la
gerencia del proyecto a asumir retrasos y
tomar medidas a tiempo, analisis y gestion de
riesgos inadecuados, entre otros.

La gerencia del proyecto de software debe
obtener una planificacion temporal que le
permita supervisar el progreso de cada una de
las tareas y controlar el proyecto total. Debe
definir todas las tareas del proyecto, construir
una red de interdependencias, identificar tareas
criticas dentro de la red y realizar un
seguimiento para asegurar de que los retrasos
son rapidamente reconocidos y solucionados.
El seguimiento de la planificacion temporal de
un proyecto define las tareas e hitos que deben
controlarse a medida que progresa el proyecto.
Es usado por la gerencia para administrar los
recursos, enfrentar los problemas y dirigir al
personal.

La medicion del software proporciona un
mecanismo para una evaluacion mas objetiva.
Para realizar estimaciones, es necesario
realizar mediciones que permitan establecer
estdindares para comparar con evaluaciones
futuras, evaluar y determinar el estado del
proyecto respecto del disefo, controlar el
avance, posibles desviaciones, impacto
tecnologico, mejoras del proceso; predecir,
planificar y estimar en base a datos historicos
y mejorar la calidad del producto y el
rendimiento del proceso.

Todos los conceptos expuestos, y muchos
otros mas asociados, relacionados 'y
transversales a los mismos, se brindan a los
estudiantes de las carreras de computacion.
Esto permite deducir, que dichos estudiantes
cuentan con los conocimientos adecuados y
necesarios para lograr una planificacion
apropiada, con los recursos y en los tiempos

estimados, para desarrollar y finalizar el
trabajo final requerido para concluir las
carreras de computacion, tanto para obtener el
titulo de pregrado de Analista en
Computacion, como para el titulo de grado de
Licenciado en Ciencias de la Computacion,
ambas carreras de la Universidad Nacional de
Rio Cuarto. Aunque esta sea la situacion, es
frecuente detectar que muchos estudiantes no
culminan sus estudios y no obtienen su titulo,
debido a que no finalizan su trabajo final.

En este trabajo, se muestra una propuesta que
investiga, analiza y permite detectar las causas
que producen los retrasos en la culminacion
del trabajo final que deben realizar los
estudiantes de las carreras de computacion
para finalizar sus estudios, con la principal
finalidad de profundizar en esta problematica y
proponer acciones que minimicen estos
tiempos, aseguren la finalizacion de la carrera
y por consiguiente la obtencion del titulo.

Descripcion de la Propuesta

El retraso de los estudiantes de carreras de
computacion para finalizar su trabajo final en
los tiempos previstos, y hasta en algunos casos
no lo comienzan y abandonan sus estudios a
muy poco de su concrecidon, es una
problematica que estd desvelando tanto a los
académicos como a los organismos estatales
encargados de estos analisis. Desde hace
varios aflos se viene analizando la oferta
respecto de la demanda de profesionales de la
industria del software, y se implementan
politicas que tienden a favorecer el incremento
en los ingresantes, disminuir la desercion,
analizar el desgranamiento y estimular a los
estudiantes de los ultimos afios para que
finalicen sus estudios. La unidad académica,
Facultad de Ciencias Exactas, Fisico-Quimicas
y Naturales, y por consiguiente el
Departamento de Computacion, estan en
consonancia con estas politicas persiguiendo
los mismos objetivos.

En el marco de los proyectos innovadores para
el mejoramiento de la ensefianza de grado
(PIIMEG) [12], un equipo de docentes, vienen

99



Corrientes, 11 y 12 de junio de 2015

trabajando en diversas problematicas que se
presentan en las carreras de computacion y
realizan diversas propuestas para mejorar la
ensefianza y el aprendizaje, obteniendo
importante resultados. Desde el ano 2011, la
problemdtica bajo estudio y andlisis es la
expuesta en este trabajo. En este marco, los
principales objetivos de esta propuesta se
plantean a continuacion.

Objetivos de la Propuesta

v' Estudiar las principales causas que
producen los retrasos en la finalizacion de
los proyectos finales de las carreras
Analista en Computacion y Licenciatura en
Ciencias de la Computacion.

v’ Estimular al estudiante en la aplicacion de
las técnicas estudiadas, como estimacion,
gestion de riesgos y planificacion
temporal, para planificar y desarrollar su
trabajo final.

v' Plantear acciones que incentive al
estudiante a trabajar en equipo con roles
bien definidos entre sus miembros.

v' Definir medidas e indicadores para el
seguimiento de proyectos finales en curso,
a partir de la obtencién de informacion de
una importante muestra de proyectos
finales finalizados de las carreras Analista
en Computacion y Licenciatura en
Ciencias de la Computacion, y la
realizacion de un andlisis comparativo.

v’ Proponer acciones correctivas a las
asignaturas de ingenieria de software
principalmente  involucradas en este
propuesta, como asi también a otras
asignaturas y a directores de trabajos
finales.

v" Favorecer el egreso de estudiantes de las
carreras de computacion.

v' Detectar las causas que llevan a las
empresas a contratar estudiantes sin haber
finalizado sus estudios, y proponer
acciones para mejorar esta situacion.

v' Detectar las causas que llevan a los
estudiantes a comenzar a trabajar, cuando
aun no han finalizado sus estudios.

v' Movilizar a los equipos docentes a la
permanente evaluacion de los procesos de
formacion, e introducir mejoras en el
desarrollo de las asignaturas a corto y
mediano plazo.

Metodologia de Trabajo

Se describen, planifican y ejecutan un
conjunto de actividades (tabla 1), en la que
todo el equipo docente involucrado trabaja de
manera colaborativa para su concrecion, e
interactia permanentemente para controlar su
cumplimiento de acuerdo a lo definido. Por
otro lado, es fundamental la interacciéon con
los estudiantes que estén desarrollando su
proyecto final de carrera, como asi también
con estudiantes y graduados que hayan
finalizado su proyecto final y obtener de ellos
su experiencia.

Con el acuerdo de todos los participantes se
desarrollan reuniones de trabajo, las que
pueden ser de distintos tipos:

- Entre docentes responsables, para acordar
mecanismos generales de trabajo, controlar
la ejecucion y controlar desviaciones.

- Entre todos los docentes involucrados en
este proyecto, para definir tareas concretas
y distribuirlas para su realizacion, volcar
informacion en plantillas, comparar y
mostrar resultados parciales y totales
obtenidos.

- De todo el equipo que realiza las encuestas
previstas a:

o estudiantes que estén desarrollando o por
comenzar el trabajo final.

o estudiantes que hayan concretado el
trabajo final.

o docentes directores de trabajos finales de
carrera.

o estudiantes y graduados que estén
trabajando y a la empresa donde trabaje.
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Tabla 1. Cronograma de Actividades

Actividades

Duracion

1) Obtener documentacion en papel y digital de al menos 15 proyectos finales de ambas carreras, desde el afio 2006 a la

actualidad.

1 mes

2) Revisar y refinar la plantilla disefiada (Tabla 2) y volcar la informacion relevada de cada proyecto, como Inicio, Fin,
Participantes, Director-Codirector, Tema, Objetivos, Planificacion Temporal, Estimacion, Gestion de Riesgos, entre
otras. Detectar si utiliza una metodologia de desarrollo de software, cual, porque, etc.

- Realizar encuestas a estudiantes y a directores (Tabla 3). Procesar informacion.
- Comparar la informacion obtenida y desarrollar graficos estadisticos para representar la informacion.

- Realizar un seguimiento de los proyectos que estan en desarrollo, realizar encuesta y volcar la informacion en la

plantilla disefiada anteriormente para tal fin.

3meses

3) Identificar posibles inconvenientes que se puedan presentar. Analizar el comportamiento de cada grupo vinculado
con la dedicacidn al proyecto, materias cursadas y rendidas, situacion en la carrera, situacion laboral.

- Analizar cuidadosamente si los estudiantes utilizan las técnicas ensefiadas para estimacion, gestion de riesgos y

planificacion temporal.

1 mes

4) Contactar otras UUNN con carreras similares y discutir la problematica. (en eventos, reuniones)

En todo
momento

5) Detectar CAUSAS que producen retrasos en la culminacion del trabajo final, analizarlas

- Discutir las causas detectadas y proponer acciones correctivas en asignaturas, en docentes que dirigen trabajos finales,

y en cualquier instancia del proceso ensefianza y aprendizaje.

- Estudiar el impacto en agentes involucrados, en asignaturas de aflos posteriores y en el futuro accionar profesional de

los estudiantes.

- Elaborar datos estadisticos y volcar en un completo informe para la Comision Curricular y la Comision de trabajos

finales de las carreras de computacion.

4 meses

Tabla 2. Planilla para Relevamiento de TRABAJOS FINALES - Carreras de Computaciéon (PIIMEG)
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Encuestas un lado obtener informacion adicional para el

Se disenid y trabajé sobre tres modelos de
encuestas, uno para estudiantes de Analista en
Computacioén, otro para estudiantes de la
Licenciatura en Ciencias de la Computacion, y
otro para docentes directores de trabajos
finales. De todas maneras, en muchos casos
surgieron otras cuestiones que si bien no eran
parte de las preguntas de la encuestas, todas
fueron apuntadas ya que luego permiten, por

analisis de los resultados y por el otro refinar
las encuestas para una posterior aplicacion de
la propuesta.

En el disefio de la encuesta a estudiantes, se
concentran las preguntas en cinco grupos
principales, con respecto o en relacion a:

- Proceso de desarrollo del proyecto final.
En este grupo, las preguntas se relacion al
trabajo en equipo, a la dedicacién semanal,
al tiempo estimado e insumido en cada
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etapa del proyecto, y a las fortalezas y
debilidades detectadas.

- Formacion especifica brindada a lo
largo de la carrera. Se puntualiza la
apreciacion del estudiante respecto a la
suficiencia de los  conocimientos
adquiridos durante la carrera para realizar
el trabajo final y adaptarse a nuevas
tecnologias y herramientas.

- Situacion académica del estudiante
durante el desarrollo del trabajo final.
Materias que le faltan rendir y cursar al
iniciar el trabajo.

- Situacion laboral del estudiante durante
el desarrollo del trabajo final. Interesa
conocer si el estudiante esta trabajando
mientras realiza el trabajo final, cantidad
de horas y si tiene relacion con la carrera.

- Marco y utilizacion de los resultados del
trabajo final. En este grupo las preguntas
estan orientadas a determinar si el trabajo
final del estudiante estd enmarcado en un
proyecto de investigacion, en alguna beca,
si genera divulgacion de resultados, si
tiene continuidad, si los resultados
obtenidos son utilizados, entre otros.

La encuesta a docentes directores de trabajo

final se muestra en la tabla 3.

Tabla 3. Encuesta a Directores de Proyecto Final

1) Se pautaron inicialmente reuniones de avance del trabajo?
SI__ NO__

2) Se realizaron reuniones con los estudiantes:
1 vezalasemana 1 vezcada 15 dias_ Otro

3) A la mayoria de las reuniones pactadas asistian:
Todos los integrantes  Algunos _ Gralmente ninguno

4) El nivel de avance del grupo fue acorde a lo planificado
SI_ NO__ Comentario:

5) Si considera que no se cumplieron los objetivos
planificados, clasifique del 1 al 10 los factores que a su
criterio provocaron esta situacion:

a) Falta de conocimiento de la metodologia de desarrollo

b) Falta de tiempo dedicado al proyecto

¢) Desconocimiento de las tecnologias empleadas

d) Escasa comunicacion/entendimiento entre integrantes

e) Desarrollo de un sistema demasiado complejo

f) Fijacion erronea de los limites del proyecto

g) Demasiada carga horaria de otras actividades (trabajo,
materias, otros) de los integrantes

h) Describir y clasificar otros factores:

Evaluacion de la Propuesta

Para la evaluacion de esta propuesta se
considera tanto la evaluacion sumativa como
la evaluacion formativa, dado que se necesita
evaluar su proceso de ejecucion, y al finalizar
su aplicacion, interesa conocer los logros
obtenidos y las dificultades encontradas.

La evaluacion formativa atiende esencialmente
al proceso, se inicia con la implantacion del
programa y pretende ajustar, tanto la
metodologia de procesos como su aplicacion, a
las necesidades reales de los estudiantes, a fin
de garantizar el logro de los resultados
esperados. La evaluacion sumativa o terminal
resume los logros alcanzados al final de Ia
aplicacion del proyecto y estd dirigida a
conocer el impacto todos los agentes
involucrados.

La evaluacién de la propuesta se lleva a cabo
principalmente por el equipo de docentes
involucrado en la misma, con aportes de otros
participantes, como auxiliares, estudiantes,
otros docentes, asesor pedagdgico, comision
curricular, comision de trabajos finales.

Los objetivos de la evaluacion son:

- Identificar y analizar el accionar de los
estudiantes con la propuesta de solucionar
el problema de retraso en las entregas de
sus proyectos finales de carrera.

- Valorar la repercusion del analisis
realizado y la aplicacion de acciones
preventivas y  correctivas en la
planificacion de proyectos.

- Constatar que los objetivos de las
asignaturas se cumplen ain cuando se
produzcan cambios en algunos temas o en
el uso de diversas herramientas.

- Apreciar las ventajas que propone esta
innovacidon tanto en asignaturas previas,
posteriores como en el futuro accionar
profesional de los estudiantes.

- Detectar si los estudiantes utilizan técnicas
de estimacion y gestion de riesgos.
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Para realizar la evaluacion de la propuesta se
considera:

- Organizacion y desempefio de las
asignaturas, recursos edilicios, materiales,
bibliografico y tecnologico.

- Experiencias y dificultades planteadas por
el equipo de docentes.

-  Rendimiento de los estudiantes en los
examenes de las asignaturas.

- Opinién de los estudiantes, con una
encuesta anonima.

- Opinion de graduados respecto a si utilizan
técnicas de estimacion y planificacion en
sus proyectos. Esta encuesta se realiza
usando el correo electronico.

Ademés, para realizar la evaluacion terminal y
teniendo en cuenta el impacto, se tienen en
cuenta algunos aspectos como:

- Habilidad de los estudiantes para aplicar
las técnicas de estimacion y planificacion.

- Habilidad de los estudiantes para detectar
desviaciones e iniciar acciones correctivas.

- Percepciéon de los docentes acerca de los
conocimientos y habilidades de sus
estudiantes.

También, los siguientes elementos sirven de
indicadores para realizar la evaluacion final:

- Grado de satisfaccion de docentes y
directivos con respecto a la propuesta.

- Dificultades detectadas por los docentes
con la aplicacion de la propuesta.

- Rescatar la opinion de otros docentes,
principalmente de asignaturas correlativas.

- Obtener la opinion de docentes directores
de trabajos finales de ambas carreras.

- Opinién de graduados respecto de la
aplicacion de técnicas de estimacion y
planificacion.

Resultados Obtenidos

Para mostrar el analisis de los resultados, se
eligio expresar en este trabajo el resultado
obtenido de nueve estudiantes encuestados,
por considerarlo una muestra representativa de
lo que ocurre con la totalidad de encuestas
obtenidas que corresponde a 45 estudiantes y
graduados de los ultimos ocho afios, de las
carreras de Analista en Computacion y de
Licenciatura en Ciencias de la Computacion.

En el desarrollo de cualquier proyecto de
software o en la resolucion de problemas
utilizando soluciones informaticas, es muy
importante el trabajo en equipo. En diferentes
proyectos que desarrollan los estudiantes en
las asignaturas, durante toda la carrera, y
obviamente en el proyecto o trabajo final, se
insiste en que el trabajo se realice de manera
grupal.

En la encuesta realizada, se obtuvo que el 67%
de los estudiantes encuestados realizo el
trabajo final en forma grupal. La gran mayoria
declara haber dividido las tareas entre los
integrantes del grupo, y el 100% declara haber
trabajado de manera equitativa y colaborativa
durante todo el desarrollo. Y ademas, la
mayoria (90%) realizé el proyecto de manera
continua, es decir, sin interrumpir por periodos
importantes su desarrollo.

También se consultd a los estudiantes respecto
al tiempo que les insumi6 el desarrollo de cada
una de las siguientes etapas: Estado del arte
(estudiar el problema), definir y diseriar la
propuesta, codificacion o implementacion y
realizacion del informe.

En la tabla 4 se muestran las respuestas que
dieron los estudiantes, declarando el tiempo
calculado o estimado y el tiempo que
realmente les llevd culminar cada tarea.
Claramente se puede deducir que se estd
fallando en la estimacion del tiempo que
llevara la implementacion. En la mayoria de
los casos, el tiempo estimado para desarrollar
la implementacion estd bastante alejado del
realmente utilizado.

103



Corrientes, 11 y 12 de junio de 2015

Tabla 4. Tiempo estimado/utilizado en cada etapa

¢Dedicacion semanal promedio al desarrollo del
proyecto? Estimado / Utilizado
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La tabla 5 muestra el célculo promedio en
semanas del tiempo estimado y el tiempo
utilizado para cada etapa, y el porcentaje de
desviacion.

Tabla 5. Promedio en semanas/Desviacion

Tiempo Estimado | Utilizado | Desviacion
Promedio en
Semanas
Estado del Arte 4 5 24%
Definicion de 3 4 17%
propuesta
Implementacion 19 29 33%
Realizacion del 8 9 12%
informe

Total 34 46 27%

Surgen varias consideraciones:

e El trabajo final de la Licenciatura en
Ciencias de la Computacion, deberia
demandar entre 5 y 8 meses de duracion,
segun las 200 horas que especifica el plan
de estudios. Con estos resultados, ya sea
que se realiza de manera continua o
discontinua, se visualiza que para los
encuestados 4, 6, 7, 8 y 9, los tiempos
estimados en meses exceden ampliamente
los valores mencionados. Se pueden
suponer varias cosas, entre otras:

e que el tamafio del trabajo es demasiado
grande para el equipo,

e que la cantidad de integrantes del equipo
debi6 aumentar,

e que el grado de dificultad del trabajo fue
muy alto,

e que no se deberia haber iniciado el
desarrollo del trabajo, sin antes reducir
estos tiempos, ya sea, fijando limites mas
acotados o aumentando el numero de
personas, entre otras posibilidades.

Ademas, si se considera el tiempo real

empleado para desarrollar el trabajo, aiin en

los encuestados 1, 2 y 6, que habian realizado
una estimacién razonable, los tiempos reales
utilizados son también mucho mas altos.

También se puede deducir que la duraciéon
promedio en semanas de todas las etapas tiene
una desviacion considerablemente alta, siendo
la mas evidente la etapa de implementacion. El
promedio de duracion total utilizado, en
meses, para la concrecion del proyecto, es de
46/4 = 11.5 meses. Siendo este un valor
bastante superior al promedio esperado.

Los proyectos de los encuestados 1, 3,4, 5,7y
9 se realizaron de manera continua, mientras
que los de 2, 6 y 8 de manera discontinua. No
s€ Ve una mejora en cuanto a proyectos que se
realizaron de manera continua a otros que se
realizaron de forma discontinua.

En las figura 1, se grafican las respuestas
obtenidas respecto a las principales fortalezas
destacadas por los encuestados, respecto a la
valoracion realizada del proceso de desarrollo
del trabajo final. Y en la figura 2, se muestran
las principales debilidades manifestadas.

Adaptacion a
los
Muevos requenmientos
Aprendoizajes 1.00% Apoyo docente
33% 33.00%
Tiempo
realizacion
1.00%
Flgzéilaiéi%ad Trabajo en
' equipo 33,00%

Figura 1. FORTALEZAS
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Directorde
otro lugar, 1%

Mala organizacidn
grupal, 1%

Excesode
Tiempo, 44%

Mala
Estimacion, 44%

Figura 2. DEBILIDADES

Analizando las debilidades manifestadas por
los estudiantes, nuevamente se visualiza que
tanto la “mala estimacion” como el “exceso de
tiempo” para el desarrollo son causas muy
relevantes. En la figura 1 se ve que solo el 1%
valora como fortaleza el “tiempo de
realizacion”.

Ante la consulta de cudles son las principales
dificultades que ellos visualizan para realizar
el proyecto, también es notable que un nimero
importante de estudiantes manifiestan que la
etapa que mas les cuenta es la implementacion,
porque les demanda un tiempo importante
adaptarse a las nuevas tecnologias 'y
herramientas propuestas, y un 40% reclama
que consideran insuficientes los conocimientos
adquiridos durante la carrera.

Otro dato importante es que el 90% de los
encuestados trabajaba al momento de realizar
el trabajo final, con un promedio de 20 horas
de trabajo aproximadamente, influyendo esto
en los tiempos dedicados a la finalizacion del
trabajo final.

Ademas, el 70% de los estudiantes hicieron el
trabajo final luego de haber rendido todas las
materias de la carrera. También se detecto, que
el 33% de los trabajos finales realizados
estuvieron en el marco de un proyecto de
investigacion y generaron publicaciones en
eventos de interés.

Principales Causas que retrasan la
finalizacion del trabajo final

Luego de haber realizado un pormenorizado
analisis de los resultados obtenidos y de varias
horas de debate entre los miembros del equipo
de docentes participantes del proyecto, y
docentes de otras asignaturas, es posible
aseverar de que una de las principales causas
de que los estudiantes no finalicen su trabajo o
proyecto final en un tiempo razonable y de
acuerdo a lo estimado, es que no se dedica una
tiempo importante al estudio del problema y
estado del arte antes de fijar y disefar una
propuesta de solucion. No se tiene especial
cuidado en la fijacion de los [imites del
proyecto, aun cuando los estudiantes, y en
mayor medida los docentes que dirigen sus
trabajos finales, conocen muy bien Ia
importancia de esta instancia en el desarrollo.

A continuaciéon se enuncian las que se
consideran principales causas, que ocasionan
el retraso para concluir el trabajo final de las
carreras de Computacion:

— Deficiente uso de técnicas de estimacion, y
en la mayoria de los proyectos no se detecta
una completa planificacion temporal. Tanto
de la documentacion como de las encuestas,
se visualiza que no existe un claro
establecimiento de los limites y el ambito
del proyecto.

— Débil organizacion de tareas de acuerdo a
un seguimiento adecuado de la metodologia
de desarrollo elegida. Falta de definicion de
sus dependencias y responsables.

— Escaso tiempo dedicado al estudio y
andlisis del problema y del estado del arte.
Los directores deben insistir mas con la
importancia de esta etapa.

— Tiempos elevados para la implementacion o
codificacion que pueden ser producto de la
falta de conocimiento en nuevas tecnologias
utilizadas o puede estar relacionado a la
causa anteriormente enunciada.

— Débil seguimiento por parte del director.
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— Importante nimero de alumnos, desarrollan
el trabajo final mientras trabajaban un
numero muy considerable de horas.

— Un considerable nimero de estudiantes,
trabajan y al mismo tiempo tienen varias
asignaturas para rendir (30%) o cursar
mientras desarrollan el trabajo final.

— La necesidad de revisar la curricula para
detectar fallas en equivalencias, programas,
contenidos y cantidad de horas de las
asignaturas. Esta tarea esta siendo llevada a
cabo en la actualidad por la comision
curricular.

Conclusiones

Los objetivos planteados en cada uno de los
proyectos de innovacidn e investigacion para
el mejoramiento de la ensefianza de grado
(PIIMEG) en los que viene trabajando este
equipo docente e investigadores, no solo son
ampliamente cumplidos sino que generan
permanentemente nuevas propuestas que se
amplian a futuro.

Los resultados obtenidos, resultan de gran
interés y representan un gran aporte para
mejorar las carreras de computacion. Estos
resultados son especialmente tomados en
consideraciéon por la comision de trabajos
finales de las carreras de informatica, que esta
avocada intensamente a revisar cada una de las
propuestas de trabajo final, y realiza las
pertinentes  observaciones antes de su
aprobacion. Siguiendo este camino, cada
trabajo final que se inicie contara con esta
revision y  aprobacién, 'y  mejorara
considerablemente su propuesta tanto desde la
estimacion de tiempos como de la fijacion de
los limites del proyecto, realizando
planificaciones mas adecuadas y realistas. En
conjunto con esta comision, se esta elaborando
una lista de chequeo que sirva de instrumento
para evaluar las propuestas de trabajo final
presentadas por los estudiantes, permitiendo
normalizar la devoluciéon que esta comision
realiza, y refinar estas propuestas antes de su
aprobacion.

Por otro lado, las encuestas disefiadas tanto
para estudiantes como para directores resultan
una herramienta exitosa para recabar toda la
informacion necesaria en pos de analizar y
proponer soluciones para la problematica bajo
estudio. Estos modelos de encuestas son
permanentemente refinados y adaptados a las
situaciones que se presentan cada afio. Uno de
los cambios que se esta haciendo a la encuesta
a estudiantes, concretamente a los que trabajan
mientras realizan el trabajo final, permitira
revelar los motivos que hacen que un
estudiante decida comenzar a trabajar cuando
aun no ha finalizado sus estudios, y detectar si
lo hace exclusivamente por una situacion
econdmica, por curiosidad, por adquirir
experiencia laboral, o por otras razones. Con el
conocimiento acabado de esta situacion,
permite proponer acciones que mejoren y
favorezcan a estos estudiantes para que
finalicen su trabajo final en los tiempos
previstos. Este es solo un ejemplo de las
mejoras y acciones correctivas propuestas.

Otra propuesta sobre la que se esté trabajando,
es conjugar proyectos que se realizan en el
marco de diversas asignaturas con el proyecto
final.

También, se impulsa que, cuando sea posible,
los proyectos finales sean enmarcados dentro
de précticas socio comunitarias, permitiendo
que el software desarrollado en el marco del
Proyecto final sirva de herramienta para
alguna instituciéon publica o privada que
presenten un contexto de vulnerabilidad
economica, social o medio-ambiental, ademas
de permitir una enriquecedora experiencia de
aprendizaje tanto para estudiantes como para
los docentes que participan.

El analisis completo de esta problematica con
las causas detectadas y algunas acciones
correctivas propuestas, se presenta en un
completo informe a la Comision Curricular de
estas carreras y a la Comision de trabajos
finales del Departamento de Computacion.

Si bien es mucho lo que queda por hacer, los
avances en el estudio de esta problematica esté
causando importantes cambios, tanto en las
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propuestas de trabajos finales, como en el

desempefio de estudiantes y directores
docentes de trabajos finales. Se contintia
trabajando intensamente para ordenar y

elaborar y detallado conjunto de acciones
correctivas que permitan resolver la situacion
planteada en este trabajo.
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Resumen:

El siguiente trabajo presenta la aplicacion de
una estrategia didactica desarrollada en el
marco de la asignatura “Sistemas y
Organizaciones” del primer afio de la carrera
Licenciatura en Sistemas de Informacion, de
la Facultad de Ciencias Exactas y Naturales y
Agrimensura de la Universidad Nacional del
Nordeste.

La propuesta estd orientada al desarrollo de
actividades que promueven la construccion
del rol del profesional informatico. Asimismo,
propician la articulacion entre teoria y
préctica a través del aprendizaje colaborativo.
La experiencia consiste en el andlisis de
organizaciones de la region en las que los
sistemas informaticos juegan un papel
preponderante  con  participacion  de
profesionales de niveles gerenciales que
operan como motivadores en el proceso de
ensefianza y aprendizaje.

Palabras clave: perfil del informatico —
metodologia de ensefianza — aprendizaje
colaborativo

1. Introduccion

En el presente trabajo se presenta una
experiencia de enseflanza y aprendizaje
orientada a la construccion del perfil del
profesional informatico y su rol en las
organizaciones actuales en la region NEA. La
misma se desarrolla en el marco de la
asignatura  Sistemas y  Organizaciones
correspondiente al primer afio de la

Licenciatura en Sistemas de Informacion
(LSI) de la Facultad de Ciencias Exactas y
Naturales y Agrimensura de la Universidad
Nacional del Nordeste.

Esta propuesta surge de los lineamientos
planteados por la Comision de Carrera de la
LSI con miras a alcanzar las metas
establecidas en el Plan de Desarrollo
Institucional producto del proceso de
Acreditacion (Resolucion CONEAU Ne
265/12) y considerando los lineamientos de la
Red UNCI en cuanto a la formaciéon de
profesionales informéaticos en Argentina.

La Red UNCI a través del documento de
trabajo sobre Formacion de Recursos
Humanos en Informatica (2013, p.8) expone,
por un lado, la necesidad de profesionales del
campo disciplinar de la informatica en nuestro
pais y en América Latina y por otro, el
problema de la desercion en las carreras de
grado universitarias, mencionando una serie
de factores que ‘“‘atentan contra las
posibilidades de resolver los problemas de
demanda inmediata y también contra las
posibilidades de crecimiento previstas para la
Industria del Software en el pais”.

La experiencia aqui presentada, se orienta a
tratar de disminuir uno de los problemas
sefialados en el mencionado documento: “La
escasa informacion que tienen los potenciales
alumnos universitarios sobre los perfiles
laborales en Informdtica, asi como sobre el
contenido (y esfuerzo) real de las carreras”.
En este sentido, se apela al relacionamiento y
la participacion de representantes del sector
productivo como recurso para conocer la
amplia variedad de perfiles requeridos por las
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organizaciones publicas y privadas de la
region.

La asignatura Sistemas y Organizaciones
tiene entre sus propositos que los estudiantes
logren describir las estructuras, funciones,
procesos y transformaciones de las
organizaciones sociales en la actual Sociedad
del Conocimiento y se familiaricen con los
elementos conceptuales y metodoldgicos que
facilitan la comprension de las organizaciones
como sistemas que deben dar solucion a
problemas complejos, que refieren no
solamente a aspectos técnicos sino también a
cuestiones de relaciones internas y externas
entre actores diversos. Para lograrlo, se
trabaja sobre un estudio de caso a través de un
proceso espiralado que articula los conceptos
teoricos y que permite visualizar el caso desde
el paradigma de la complejidad. Los casos
seleccionados consisten en organizaciones
publicas o privadas de la region en la cual los
sistemas  informaticos' cumplen un papel
central.

Es preciso sefialar que los estudiantes que
cursan la asignatura son, en su mayoria,
recientemente egresados del nivel medio con
un promedio de edad entre 17-20 afios, con
bajo porcentaje de trabajadores (10-15%) y
con escasa informacion sobre los perfiles
laborales en informatica, asi como del
contenido de la carrera. Por otra parte, los
escasos habitos de lecto-escritura, la limitada
autonomia en el desempefio académico y la
bisqueda de un saber instrumental
constituyen algunos de los rasgos poco
favorables para el proceso de ensefianza
aprendizaje con los que se encuentra el equipo
docente por lo que esta aproximacion de los
estudiantes al mercado de trabajo enriquece la
mirada y aporta elementos concretos a la
construccion del rol profesional.

' Los sistemas informaticos en tanto sistemas técnicos
incluyen tanto a los artefactos como a los profesionales
que los gestionan. (Quintanilla, 1998)

2. La experiencia educativa.

La presente experiencia se desarrolla desde
hace tres afios (2012-2014) en el marco del
dictado de la asignatura Sistemas vy
Organizaciones y consiste en el analisis de
caso de una empresa o institucion publica en
la cual la informatica cumple un papel
fundamental.

A lo largo de siete semanas de trabajo, los
estudiantes organizados en grupos de entre 4
y 6 integrantes, abordan una organizacion
seleccionada por el equipo docente a través de
una guia orientadora que sefala los objetivos
del trabajo, las consignas propiamente dichas
(pasos a seguir) y los criterios de evaluacion.

El Equipo Docente” se plantea como objetivos
del trabajo practico que los estudiantes
logren:

= Conocer organizaciones de la region,
a través de un proceso espiralado que
articule los conceptos tedricos y que
permita visualizar el caso estudiado
desde la perspectiva sistémica.

= Analizar el perfil profesional
informatico requerido en funcion del
plan de estudio de la carrera, a fin de
visualizar y discutir las coincidencias,
divergencias, expectativas y posibles
propuestas  relacionadas con la
formacion profesional integral.

Para resolverlo los estudiantes deben aplicar
conceptos del constructivismo sistémico de
Niklas Luhmann (sistema/entorno,
diferenciacion sistémica, autopoiésis,
autorreferencia, sistema observador, clausura
operativa, comunicacion); e identificar
diferentes perfiles laborales de profesionales
informaticos, las competencias y habilidades
requeridas por el puesto que ocupan.

2 El Equipo Docente esta formado por cuatro integrantes con los
siguientes perfiles: Lic. Comunicacion Social (1), Lic. Relaciones
Laborales (1) y Lic. en Sistemas (2). Ademas de un adscripto
graduado que actud como contacto y gestor de las entrevistas, el Lic.
en Sistemas Pablo Palmeyro.
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2.1 — Acerca de los profesionales y las
organizaciones participantes

El primer afio de la experiencia se
seleccionan seis organizaciones (dos para
cada comision) y en los dos subsiguientes se
decide trabajar so6lo con una organizacidon por
comision (tres en total). Cada grupo se aboca
solo a una de ellas aunque participan de todas
las entrevistas a profesionales con el
proposito de aportar multiples perspectivas
sobre las organizaciones locales.

En la tabla que figura al final de este articulo
se detalla las organizaciones participantes.

2.2 — Acerca de la metodologia de trabajo

El trabajo es realizado por los estudiantes en
diferentes etapas bajo la supervision y el
acompafiamiento del Equipo Docente.

En primera instancia se realiza un
relevamiento de la informacion disponible en
la web y otros soportes comunicacionales
(folleteria) sobre la organizacion. A partir de
ella, los estudiantes responden a las
diferentes consignas e identifican aquellas
dimensiones sobre las cuales no consiguen
informacion o que presenta incertidumbre.
Todo ello es registrado por los integrantes de
los grupos y planteado a las docentes durante
las clases practicas.

En funcion de ello, se elabora en forma
participativa’ un cuestionario unico a ser
implementado en la jornada destinada a la
entrevista a los profesionales. En esa
oportunidad, los estudiantes se distribuyen las
preguntas y van realizando las mismas
siguiendo el orden establecido. Un integrante
del equipo docente actiia como moderador.

Una practica habitual por parte de los
estudiantes es el registro de la misma con sus

* Para alcanzar este producto se sigue una secuencia de
dos momentos de trabajo: uno grupal donde cada grupo
elabora preguntas que considera van a ayudar a
completar la informacion necesaria para realizar el
estudio de caso y, otra, en plenario, donde con la
colaboracion de la docente se escriben las preguntas en
la pizarra y todos participan en su aceptacion (o no),
reformulacion, jerarquizacion para finalizar con un
cuestionario semi-estructurado.

celulares o tabletas, ademas de tomar notas en
sus cuadernos o netbooks.

En primera instancia cada uno de los
profesionales describe el campo profesional
en el cual se desempena, aspectos de la
organizacion no publicados en la pagina web,
dispositivos de incorporacion de personal,
destacando los conocimientos y habilidades
requeridos a los futuros empleados en el area
de la informatica. También destacan que las
empresas  requieren  profesionales  con
competencia en lo que hace al trabajo en
equipo, la proactividad y la disposicion a la
gestion del conocimiento organizacional.

Aunque las entrevistas son estructuradas a
partir de las preguntas  construidas
colectivamente, los estudiantes tienen la
posibilidad de realizar otras que generalmente
giran en torno al funcionamiento de Ia
organizacion en particular, el rol del
informatico (lenguajes de programacion,
requerimientos especificos, mecanismos de
reclutamiento, entre otros) o el panorama del
mercado laboral actual.

Durante las entrevistas los alumnos se
muestran muy interesados y entusiasmados
con los relatos de los profesionales
desencadenandose interesantes intercambios.

Una vez sistematizada la informacion, los
estudiantes confeccionan un informe de tipo
académico siguiendo las pautas planteadas
por el Equipo Docente (ver 2.4).

Durante la realizacion del trabajo, cada grupo
expone semanalmente sus avances y sus
dudas a través de presentaciones grupales y
orales. Las observaciones y sugerencias se
realizan en forma colectiva durante las clases
précticas. También, se dispone de un foro de
consultas en el entorno virtual de aprendizaje
en el campus virtual de la UNNE (plataforma
Moodle) o en espacios de consultas
presenciales.

2.3 — Acerca del abordaje del rol del
profesional informatico

Como se seflala mas arriba, una de las
preocupaciones que da origen a esta propuesta
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didactica es que los estudiantes del primer afno
de la LSI conozcan y reflexionen acerca del
perfil del informatico y su propio proceso de
formacion iniciado. En este sentido, el equipo
docente les provee de un listado con la
variedad de perfiles y las especificaciones de
cada uno de ellos y como parte del trabajo se
les propone responder a las siguientes
preguntas:

= ;Cudles son las principales tareas que
realizan los profesionales de la
informadtica que integran la
organizacion en estudio?

= ;Qué conocimientos necesitan para
realizar esas tareas?

= A partir de lo establecido en el Plan de
Estudio de la LSI: ;jconsideran que la
Universidad prepara a los estudiantes
de la LSI para realizar las tareas
requeridas en la  organizacidon
observada? Fundamenten su respuesta.

Asimismo, para finalizar se les solicita a los
estudiantes la elaboracion de una reflexion
acerca del trabajo realizado a partir de las
siguientes consignas:

= ;Qué impresiones y qué aspectos
novedosos encuentran sobre el rol de
los informaticos en las organizaciones
de la region?

= A partir de los nuevos conocimientos
y la informacion recibida ;se han
modificado sus expectativas sobre la
carrera? Fundamenten sus respuestas.

Como se evidencia en las consignas, para
resolver estas preguntas los estudiantes deben
acudir al Plan de Estudios de la LSI. Esta
actividad asegura, en cierto modo, el contacto
de los estudiantes con el plan de estudios y
una lectura reflexiva del mismo.

2.4 - Acerca de las producciones de los
estudiantes

Otro aspecto importante del trabajo es la
produccién del informe final. El mismo se
presenta en formato impreso, siguiendo una
serie de pautas acorde al ambito académico

(universidad) en el cual se desarrolla la
experiencia  (aspectos  formales, notas
bibliograficas, prolijidad, produccion de
textos propios, coherencia textual).

Por otra parte, se realiza una defensa oral del
trabajo que funciona como coloquio final
integrador.  Esta instancia se centra
principalmente en el analisis de las decisiones
tomadas por los grupos durante la realizacion
del trabajo. De esta manera se  espera
contribuir al  fortalecimiento de las
competencias comunicativas de los
estudiantes (oral y escrita), la capacidad de
argumentaciéon, la toma de decisiones
fundadas y al trabajo en equipo, todas ellas
competencias y habilidades requeridas para
los profesionales de nivel universitario.

3. Evaluacion de la experiencia

Considerando que se trata de una experiencia
con cierto nivel de complejidad en cuanto a
sus fases de ejecucion y los actores
implicados, se propone tres abordajes de la
evaluacion, a saber:

3.1 — de las organizaciones participantes:

Aunque la participacion de los profesionales
informdticos a través de las entrevistas
pareciera estar acotada a aportar informacion
a los estudiantes, a partir de esta experiencia
en todos los casos han expresado un marcado
interés por continuar vinculados a la
universidad, especificamente a la carrera de
Licenciatura en Sistemas de Informacién con
el objeto de contribuir en aquello que la
universidad pudiera requerir en lo que hace a
la formacion de los profesionales.

Vale destacar que el primer afio de
implementacién de esta experiencia presentod
ciertas dificultades en la convocatoria como
producto de la resistencia de los profesionales
no habituados a los d&mbitos académicos y la
incertidumbre respecto de aquello que se le
podria preguntar. Dada esta situacion, se
decide enviar previamente a cada entrevistado
el listado de preguntas elaborado por los
estudiantes a fin de establecer un vinculo de

111



Corrientes, 11 y 12 de junio de 2015

confianza con los profesionales invitados.
Ademas, en el relacionamiento, fue
fundamental el papel que juega un integrante
del equipo (adscripto graduado) por su
pertenencia al Polo IT Corrientes.

Un aspecto relevante de algunas de las
organizaciones convocadas es que fueron
creadas por estudiantes universitarios como
microemprendimientos que fueron creciendo
hasta transformarse en pequefias o medianas
empresas y posicionarse en la region en
articulacion con otras similares.

3.2 — de los estudiantes:

En las experiencias realizadas a lo largo del
ultimo trienio, se advierte un aumento en la
motivacion y compromiso de los estudiantes
en la realizacion de las actividades
académicas de la asignatura coincidente con
la ejecucion de las entrevistas. Incluso, esta
evidencia ha planteado al Equipo Docente en
numerosas ocasiones la posibilidad de
anticipar el estudio de caso en la planificacion
de actividades.

Asimismo, permite a los estudiantes
reconocer en el discurso de los entrevistados
aspectos desarrollados en clases teoricas y
practicas en torno a las caracteristicas de los

profesionales informaticos en las
organizaciones actuales (capacidad para el
trabajo en equipo, proactividad,

emprendedurismo, aprendizaje ubicuo 'y
permanente, capacidad de liderazgo, reflexion
sobre las practicas, entre otros).(Peluffo, 2002
y Darin, 2005)

También facilita el intercambio con referentes
locales para aproximarse a la realidad de las
organizaciones de la region y las expectativas
de las mismas en relacion a los profesionales
en informatica.

En los informes de los trabajos grupales se
consulta a los estudiantes su opinion respecto
de la experiencia realizada. A continuacion se
transcriben algunos parrafos que evidencian
su posicion:
—  “Gracias a la realizacion del trabajo
pudimos comprender mads a fondo la

importancia de los informaticos dentro de
la sociedad. confirmamos ideas de como
son organizadas las empresas que llevan
a cabo actividades de TICs, y sobre todo
del horizonte laboral que aguarda por
nosotros, los que recién iniciamos,
sabiendo que el mejor camino para llegar
a nuestras metas es innovar y poner
emperio en lo que nos gusta y nos llevara
adelante”.

—  “La investigacion sobre la empresa
Coninfo.net nos permitio acceder a
informacion necesaria para comprender
nuestra posicion dentro del campo
laboral, las complicaciones sobre ella y
las distintas formas de llevar a cabo una
organizacion”.

— “Luego de adquirir estos nuevos
conocimientos e  informacion, las
expectativas sobre la carrera aumento,
poniendo mds interés en aprender y
avanzar en la misma para que el dia de
manana podamos trabajar en
organizaciones como las que pudimos
entrevistar”.

—  “El trabajo realizado nos sirvio para
mejorar nuestro punto de vista con
respecto a los objetivos de la carrera que
estamos cursando, las entrevistas fueron
de gran utilidad, no solo para el trabajo
realizado sino para darnos cuenta que la
universidad solo es una herramienta, el
éxito de un profesional depende de su
experiencia y desemperio en el ambito
laboral ™.

- “.. logramos percibir que el rol de los
informaticos dentro de una empresa
regional no se limita a la actividad de un
solo sector, sino que ademas pueden
cumplir una gran variedad de tareas”

Es 1importante sefialar que wuna de las
dificultades en la implementacion de esta
estrategia didactica es el desconocimiento
previo del mundo del trabajo y de las
organizaciones por parte de los estudiantes lo
cual incide en la elaboracion de las preguntas
y analisis del caso. En esto también influyen
las  limitadas  competencias para la
comunicacion escrita y oral, todo lo cual es
abordado en las clases practicas.
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3.3 —del Equipo Docente

La propuesta didactica aqui presentada exige
tanto a estudiantes como a docentes una
postura activa y atenta a lo que surge de cada
uno de los casos y de los actores participantes.
No hay respuestas predeterminadas, sino una
construccion colectiva y permanente a lo
largo de todo el trayecto de producciéon del
trabajo.

De la primera experiencia realizada en el afio
2012 resultan algunas decisiones que
modificaron las siguientes, como ser: la
cantidad de organizaciones seleccionadas y su
presentacion a los estudiantes. Como queda
en evidencia en la tabla expuesta al final del
articulo, el primer afio se seleccionaron seis
organizaciones. Dada la complejidad del
trabajo que implica su abordaje en las
comisiones, se decide que cada wuna
profundice en una de ellas. Sin embargo, a fin
de que la totalidad de los estudiantes
conozcan todas a través de las entrevistas y
amplien la perspectiva, estas se realizan
durante las clases tedricas con el conjunto de
los cursantes.

Para el equipo docente, estas experiencias
también constituyen una posibilidad de
aprendizaje, aportando ejemplos concretos al
desarrollo de conceptos, aproximando las
précticas a las teorias, operando como proceso
aprendizaje ubicuo ya que durante todas las
semanas que abarca la realizacion de la
actividad se requiere del intercambio
permanente, la toma de decisiones, la
reflexion critica con la mirada puesta en los
objetivos planteados.

4. Conclusiones:

Lo expresado anteriormente respecto de la
mirada atenta sobre el proceso, no es una
propuesta basada en la casualidad o surgida
de una idea al azar, sino que es producto del
pensamiento, el debate y la planificacion a
partir de la evaluacion de los recursos con los
que cuenta el equipo docente.

Para Zabalza Beraza y Zabalza Cerdeirifia
(2010) la planificacion es una herramienta
potente si la vemos como “proyecto” como un
“proyecto formativo”, que implica “pensar
por adelantado” lo que se pretende lograr, a su
vez permite tener una vision general de la
propuesta,  exteriorizando  su  cardcter
procesual (trayecto de formacion).

Planificar la ensefianza significa tomar en
consideracion las determinaciones legales, los
contenidos basicos del campo disciplinar, el
marco curricular en que se ubica la disciplina
(en qué plan de estudios, en relacion a qué
perfil profesional, en qué curso, con qué
duracioén), la propia vision de la disciplina y
de su didactica (experiencia docente y estilo
personal), las caracteristicas de los estudiantes
(nimero, preparaciéon anterior, posibles
intereses) y tomar en consideracion los
recursos disponibles; todo lo cual fue
considerado en este trabajo. Sin embargo, la
planificacion es una anticipacion de aquello
que se realiza, el aprendizaje es producto de la
actividad de los estudiantes con el
acompafiamiento de los docentes quienes
regulan las acciones orientando e impulsando
el necesario proceso reflexivo de estos en la
construccién de nuevos conocimientos.

Como senalan Sanjurjo y Rodriguez (2003,
p.31) “las etapas de construccion y
elaboracion son indispensables en el proceso
de aprendizaje constructivo, ya que son las
que posibilitan la comprension de los nuevos
conocimientos.”

De esta manera se facilita el proceso de
andlisis y reflexion critica sobre los
contenidos de la asignatura y sobre el rol del
profesional informdtico. Asi también se
promueve el aprendizaje colaborativo por
medio del intercambio no s6lo en
microgrupos sino en el conjunto total cuando
se socializan las posibles respuestas con la
guia del profesor.

Para finalizar, es preciso reconocer que en la
sociedad actual denominada por algunos
autores “Sociedad de la Informacion y el
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Conocimiento” donde las relaciones sociales
estan sustentadas en las TIC se ha arribado a
un ritmo de cambio social y de interacciones
tal, que se exige a las personas e instituciones
adecuaciones permanentes en pos del
cumplimiento de los objetivos y de la
subsistencia.

Las universidades no estdn exentas de esta
exigencia, muy por el contrario deben estar a
la vanguardia de los cambios para poder
desde sus pilares (docencia, investigacion,
extension y gestion) aportar a la sociedad y
especificamente a su area de influencia el
conocimiento, los procedimientos y los
profesionales adecuados para garantizar el
desarrollo local de la mano de la [+i+D.

Al respecto en el documento de trabajo de la
Red UNCI (2013, p.10) se expresa “Es
necesario establecer canales constructivos
entre la demanda de recursos humanos y la
formacion universitaria, de modo de crear
mecanismos  de  colaboracion en la
produccion de profesionales aptos y también
en la generacion de innovacion (con
beneficios compartidos). Claramente esta
relacion  Universidad-Sector ~ Productivo
requiere asociacion en la Investigacion y
Desarrollo. En particular la investigacion
aplicada que conduce a transferencia directa
de tecnologia es un puente que favorece el
trabajo conjunto del sector académico y las
empresas”.

De esta experiencia y del andlisis de las
précticas se concluye que si bien no es la
unica via, uno de los caminos que habilita la
mejora continua y la evolucion tanto de los
profesionales como de las instituciones es la
reflexion permanente sobre las practicas a
partir de la informacion proveniente de todos
los actores involucrados (docentes-alumnos-
universidad-empresa), una reflexion que debe
necesariamente ser compartida e incluida en

la discusion con los “otros” para que pueda
ser adecuada a las expectativas y a las
necesidades del complejo y cambiante
entorno actual.
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TABLA DE ORGANIZACIONES PARTICIPANTES DE LA EXPERIENCIA

Ano | Organizacion Tipo Profesional que la representa en la
experiencia (Formacion — Cargo
que ocupa en la organizacion)

2012 | Desarrollos NEA Privada — Empresa | Socio Gerente — Ing. en Sistemas

informatica
IP CORP Privada — Empresa | Socio Gerente - Lic. en Sistemas
informatica perteneciente al
POLO IT Corrientes
Direccion del | Publica — Institucion | Ingeniero en Sistemas — Director
Departamento TIC de | Educativa de  Educacion | del  Departamento  Tecnologia
la UNNE Superior Informatica y Comunicaciones
Gerencia de Sistemas | Mixta — Empresa Financiera | Experto en Computaciéon vy
del Banco de Estadistica y Gerente de Sistemas
Corrientes S.A. del Banco de Corrientes
Area de Sistemas del | Piblica - Instituto de | Jefe del Area Sistemas — Lic. en
INVICO Vivienda de Corrientes Sistemas
ECOM Chaco Mixta - Desarrollo de nuevas | Presidente del Directorio -
tecnologias y su aplicacion | Ingeniero en Sistemas
en la administracion publica
y privada.

2013 | Area Sistemas de la | Organismo publico que | Gerente de Sistemas de la empresa
Direcciéon General de | terceriza el servicio | SyK S.A. prestadora de servicios y
Rentas de la Provincia | informatico. asesoramiento informatico a la
de Corrientes DGR Corrientes — Lic. en

Sistemas.
Area  Sistemas  de | Empresa privada — | Gerente de Sistemas de la empresa
Giggheri Motos Comercializadora de | — Lic. en Sistemas.
motocicletas de alcance
regional.
Digital Express SRL Empresa privada — | Director —  Informdtico sin
Desarrollo software acreditacion formal.
2014 | Aliare Privada - Empresa | Gerente — Ingeniero en Sistemas
informatica perteneciente al
POLO IT Corrientes
Com&Tel Privada — Empresa | Gerente — Ingeniero Electricista.
informatica perteneciente al
POLO IT Corrientes
Confinfo Privada — Empresa | Gerente — Ingeniero en Sistemas

informatica perteneciente al
POLO IT Corrientes
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Resumen

Este trabajo consiste en wuna secuencia
didactica elaborada para alumnos que cursan el
primer afio del ciclo basico de la Educacion
Secundaria, con la finalidad de que los mismos
puedan comenzar a construir el sentido de la
programacion  mediante  la  aplicacién
“Scratch1.4”. El objetivo de esta secuencia es
permitir al alumno la construccién de
significados de las herramientas bésicas de la
programacion, desarrollando a la vez
habilidades tales como el razonamiento 16gico
que estd implicito en la tarea de programar.
Para alcanzar dicho objetivo proponemos una
serie de situaciones que las abordaremos en
tres fases.

Palabras clave: programacion, scratch,

herramientas, constructivismo.

Introduccion

El presente proyecto “Me pareci6 ver un lindo
gatito” nace del taller “Aprendiendo a
programar con Alice” dictado por docentes y
alumnos de la carrera Licenciatura en Sistemas
de Informaciéon de la Facultad de Ciencias
Exactas y Naturales y Agrimensura de la
UNNE en el afio 2014, destinado a alumnos de
la carrera Profesorado en  Educaciéon
Secundaria en Informdtica del Instituto
Superior “San José” 1-27 de Corrientes
Capital.

En el marco de la practica docente y
residencia, asignatura correspondiente al 4to
afio de la carrera del Profesorado en

Informatica, elaboramos una secuencia
didactica para abordar la introduccién al
estudio de la programaciéon utilizando la
aplicacion “Scratchl.4”. La misma se estd
llevando a cabo en los primeros afios del ciclo
basico de Colegios Secundarios de nuestra
Ciudad, en la asignatura Tecnologia.

La seleccion de dicha aplicacion se debe a sus
multiples ventajas, es un programa gratuito y
de software libre, se basa en bloques graficos y
en una interfaz muy sencilla e intuitiva que
permite a los alumnos dar sus primeros pasos
en programacion.

Sostenemos que es indispensable el inicio al
estudio de programacién en la escuela
Secundaria, ya que permitird a los alumnos
aproximarse a una idea mds clara de las
Ciencias de la Computacién, introduciéndose
en el razonamiento légico que ésta utiliza.

El principal objetivo de este trabajo es iniciar a
los alumnos en el estudio de la programacion y
contribuir a la comprensién del razonamiento
l6gico que existe en la misma.

La Teoria de Situaciones Didacticas
Nuestro trabajo se ubica en la perspectiva de la
Teoria de Situaciones de Guy Brousseau,
quien considera dos puntos de partida
fundamentales:

e ¢l alumno elabora conocimiento a
partir de la interaccibon con una
problemdtica que ofrece resistencias y
retroacciones que operan sobre los
conocimientos puestos en juego, v,

¢ Ja intencionalidad didéctica del docente
es un aspecto inherente tanto al proceso
de produccién de conocimientos en el
marco de una clase como a la
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articulaciéon de dichos conocimientos

con los saberes culturales.
A partir de ellos postula la necesidad de un
“milieu” pensado y sostenido con una
intencionalidad didactica®. Las interacciones
entre alumno y milieu se describen a partir del
concepto tedrico de situacion adidédctica, que
modeliza una actividad de produccion de
conocimiento por parte del alumno, de manera
independiente de la mediaciéon docente. El
sujeto entra en interaccibn con una
problemadtica, poniendo en juego sus propios
conocimientos, pero también modificandolos,
rechazandolos o produciendo otros nuevos, a
partir de las interpretaciones que hace sobre
los resultados de sus acciones (retroacciones
del milieu). Las interacciones entre docente y
alumno a propdsito de la interaccion del
alumno con el milieu se describen y se
explican a través de la nociéon de contrato
didéctico. A través del andlisis a priori de las
interacciones potenciales sujeto/milieu, la
Teoria de Situaciones intenta dar cuenta de las
posibilidades de accién del sujeto frente a una
tarea problemdtica, de las retroacciones del
milieu, y de los medios de validacion que el
sujeto podria elaborar en esas interacciones.
Desde la perspectiva de Brousseau la clase se
piensa como un espacio de produccién en el
cual las interacciones sociales son condicion
necesaria  para la  construccién  de
conocimientos. El marco cultural de la clase
impone restricciones que condicionan el
conocimiento que se elabora.
Brousseau, G. (1999) denomina situacién “‘a
un modelo de interaccién de un sujeto con
cierto medio que determina a un conocimiento
dado como el recurso del que dispone el sujeto
para alcanzar o conservar en este medio un

1“E] alumno aprende adaptdndose a un medio (“milieu”)
que es factor de contradicciones, de dificultades, de
desequilibrios, un poco como lo ha hecho la sociedad
humana. Este saber, fruto de la adaptacién del alumno,
se manifiesta por respuestas nuevas que son la prueba
del aprendizaje” (Brousseau, G; 1986).

? “Un medio sin intenciones diddcticas es claramente
insuficiente para inducir en el alumno todos los
conocimientos culturales que se desea que él adquiera”
(GB 1986).

estado favorable. Algunas de estas situaciones
requieren de la adquisicion anterior de todos
los conocimientos y esquemas necesarios, pero
hay otras que ofrecen una posibilidad al sujeto
para construir por si miSmo un conocimiento
nuevo en un proceso genético” 3.

La situacion did4ctica es wuna situacién
construida intencionalmente con el fin de
hacer adquirir a los alumnos un saber
determinado.

Brousseau, G. (1982) define situacién
didictica como ‘“un conjunto de relaciones
establecidas explicita y/o implicitamente entre
un alumno o un grupo de alumnos, un cierto
medio  (que comprende eventualmente
instrumentos u objetos) y un sistema educativo
(representado por el profesor) con la finalidad
de lograr que estos alumnos se apropien de un
saber constitutivo o en vias de constitucién.”4
La teoria de las situaciones aparece entonces
como un medio para comprender lo que
sucede en el aula y producir problemas
adaptados a los saberes y a los alumnos y
constituir un medio de comunicacion entre los
investigadores y los profesores.

En una situaciéon de aprendizaje en la que el
alumno deberia adaptarse a una situacidén
objetiva resulta necesario que pueda
comprender la consigna por él mismo y
elaborar, con sus conocimientos actuales, una
estrategia que le permita afrontarla. EIl
conocimiento nuevo es entonces el medio para
producir el efecto esperado mediante una
estrategia.

Secuencia Didactica

La secuencia didactica propuesta plantea el
aprendizaje de la programacion centrado en un
proceso de construcciéon por parte de los
alumnos que lleva implicita una compleja tarea
del docente que implica reflexionar sobre el
significado de los saberes que se pretenden
enseflar y el estudio de las transformaciones
que experimentan los mismos para adaptarlos
a los distintos niveles de ensefianza.

Dicha tarea, lleva al docente a seleccionar las
diferentes situaciones a ser planteadas a los

3 Citado en Galvez, G (1994).
* Citado en Galvez, G (1994). Op. Cit.
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alumnos, estimar los tiempos necesarios para
llevar adelante cada situacién, realizar un
estudio a priori de las posibles respuestas de
los alumnos para una mejor planificacién de la
actividad y planificar los momentos de la clase
como ser el destinado al trabajo individual, a
debates grupales, a debates del grupo clase,
validaciéon de los procedimientos empleados
para resolver un problema y la formalizacién
de los saberes trabajados en cada clase.

Los objetivos especificos de esta secuencia
didéctica son, que los alumnos puedan:

e Desarrollar el pensamiento critico y
algoritmico.

¢ Fomentar el desarrollo de competencias
de colaboracién y comunicacion.

e Desarrollar la habilidad para resolver
problemas de manera creativa.

e Reconocer el entorno grifico y las
herramientas bdsicas de la aplicacion
Scratchl.4.

e Comprender el razonamiento légico de
la aplicaciéon para la realizaciéon de
animaciones, juegos, otros.

Los contenidos de que se pretenden abordar en
esta secuencia son: Operadores.
Procedimientos. Expresiones y Comandos.
Variables. Formas de combinacién de
elementos.

Para el desarrollo de la secuencia es necesario
que se den ciertas condiciones en el aula. Cada
alumno debe contar con una computadora (o al
menos una, por cada par de alumnos), el
docente con un equipo de sonido y un caién
proyector para su computadora, ademds de
estar debidamente instalada la aplicacién
Scratch 1.4. en las mismas.

Primera Fase:

El docente invitard a los alumnos a entrar a la
aplicacion instalada previamente en cada una
de las mdaquinas y mostrard lo que vaya
realizando desde su computadora mediante el
proyector. Presentard al icono del programa
(gato) de la siguiente manera:

Gato: jHola chicos! ;Como estdn?

Gato: Mi nombre es Simon y hoy
vamos a jugar a Simon dice:

(Si no conocen el juego o no lo
recuerdan, el docente explicard las
reglas del juego)

Gato: Simon dice que cada uno de
ustedes se presente
computadora.

mediante su

Objetol —

Vi nombre es
simén y hoy
vamos a jugara
Simdn dice

.
=,

&

Lo que se intenta realizar mediante esta
situacién es, que no sea el docente el que dé
las instrucciones e indique las tareas a realizar
en la clase sino éste personaje creado por el
docente para tal fin. Serd interesante lograr que
el mismo cobre vida en el aula en el sentido de
que sea el programa mismo el que esté
interactuando con los alumnos a través del
gato llamado Simoén.
Sostenemos que también es interesante que el
docente realice la programacion de las tareas
dadas por el gato en el momento mismo de la
clase, pues ello le permitird tomar el tiempo
necesario entre una actividad y la siguiente,
del mismo modo que si tuviera la necesidad de
retomar una o bien comenzar de nuevo.
Entre una tarea requerida y otra, el docente
recorreré el aula para observar la evolucion de
los aprendizajes de los alumnos y dicha
observacion le permitird identificar la
necesidad de retomar alguna actividad o
avanzar en las mismas.

Gato: ;Te presentaste a través de tu

computadora?

Gato: Simon dice que uses tu bandera
verde para ver tu proyecto.

Gato: ;Simon dice que te muevas 100
pasos hacia adelante!
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Gato: ;Simon dice que regreses a tu
lugar!

Gato: Simon piensa: Tengo muchas
ganas de bailar.

Gato: Simon dice que busques un
escenario de baile.

Gato: Simon dice que gires 180
grados.

Gato: Simon dice que apuntes a 90
grados.

Si bien no presentamos todas las actividades
propuestas de esta primera fase, para no ser
muy extensivos, la misma tiene como objetivo
que el alumno se familiarice con las
herramientas bdsicas de la aplicacion a la vez
de estar ejecutdndola; esto es, mediante la
situacion planteada por el docente a través del
juego “Simén dice” solicitard a los alumnos
tareas especificas que los llevard a manipular
algunas de las herramientas que se encuentran
en los bloques de cédigos como: al presionar,
al presionar objeto 1, al presionar la tecla,
mover pasos, girar grados, apuntar en
direccion, decir, pensar, tocar sonido; las que
se encuentran en la barra de herramientas:
duplicar, borrar, agrandar objeto, achicar
objeto; ademds de importar escenario, sonidos,
incorporar nuevos objetos, la utilizacién del
menud archivo, guardar, editar, y el uso de la
bandera verde, modo de presentacion, y sefial
de parada del proyecto.

Segunda Fase:

Para esta fase utilizaremos el mismo recurso
del gato llamado Simén como para dar
continuidad al trabajo y las situaciones
propuestas para esta fase serdn de un orden de
complejidad superior al de la primera fase.
Gato: Simon tiene ganas de conversar

con un nuevo amigo.

Gato: Simon dice que introduzcas uno
o dos amigos para conversar con él.
Gato: Simon dice que elabores un
didlogo entre los personajes.

Gato: Simon dice que cambies el
escenario colocando uno acorde a los
personajes elegidos.

Gato: Simon dice que elabores un
didlogo entre los dos personajes
grabando tu voz para uno de los
personajes.

Gato: Simon dice que importes sonido
desde archivo
Gato: Simoén  pregunta [ Qué
herramientas utilizan para desplazar
objetos?

Gato: JEs posible mover objetos de
otra forma?

Se pretende que los alumnos mediante la
exploracion de las herramientas utilicen otras
formas de mover objetos como la utilizacién
de los bloques:

Gato: Simon dice que insertes un globo

y lo desplaces 400 pasos.

I

Gato: ;Lo pudiste hacer? ;Puedes
hacerlo avanzar mds despacio?

Gato: lo puedes hacer mover en 40
pasos de 10. El movimiento parece mds
natural — pero  ;Es  dificil de
representarlo verdad? ;jHabrd otra
forma de hacerlo?

El docente les dard el tiempo necesario para
que puedan explorar las  diferentes

herramientas para desplazar un objeto. Si no
alcanzan a encontrar un procedimiento 6ptimo
se los mostrard mediante la herramienta:

mover i) pasos
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Esta fase tiene como objetivo afianzar y
profundizar las herramientas trabajadas en la
fase anterior, ademds de agregar el uso de
nuevas herramientas como importar sonidos y
grabarlos con su voz e incorporar nuevos
objetos desde archivo, pintar un objeto nuevo,
incorporar un objeto sorpresa, rebotar si estd
tocando un borde, cambiar el disfraz,
interaccion entre dos objetos (didlogos),
duplicar la programacion para otro objeto,
apuntar hacia, al presionar tecla, repetir.

En esta fase las tareas solicitadas a los
alumnos serdn dadas en menor cantidad pero
requerirdn de mayor elaboracién y suponemos
que los alumnos ya habrdn alcanzado cierto
grado de independencia para una mayor
exploracién de las diferentes herramientas que
le permiten alcanzar el objetivo buscado, lo
cual es facil de validarlo ya que solo debe
ejecutar su proyecto para comprobar que
resulta lo deseado.

Tercera Fase:

En esta fase se plantean situaciones que el
alumno las pueda realizar utilizando sus
conocimientos aprendidos en las fases
anteriores y manipulando herramientas de la
aplicacion no utilizadas hasta el momento. El
docente introducird a modo de ejemplo
algunas situaciones con el objetivo de abordar
cuestiones que el alumno no las pueda resolver
por si mismo. Esta fase exige del alumno un
mayor compromiso € independencia para el
desarrollo de las actividades ademads del uso de
su creatividad e ingenio para resolver las
situaciones planteadas.

Mediante el siguiente didlogo el docente
presentard un uso sencillo de condicionales y
luego solicitard a los alumnos la tarea de un
didlogo entre dos personajes donde se utilicen
los mismos.

Una vez que los alumnos hayan avanzado en el
uso de las herramientas y comprendido en
general la l6gica de la aplicacidn, el docente
les presentard un juego que es posible
realizarlo con el programa, con el cuidado de
no exponer el drea de edicién ya que ello serd
motivo de reflexion y debate posterior.

El mismo consiste en que el personaje del gato
cuenta con 100 vidas y que debe huir de los
tres monstruos, y cada vez que €stos lo tocan
le quitan vidas. Hay un cronémetro que marca
la cantidad de tiempo que logra sobrevivir el
gato, por ello, es posible jugarlo con otros
participantes y resultard ganador el que logra
mantener a salvo al gato la mayor cantidad de

tiemgo. _

Luego, se establecera un momento de
reflexion y debate sobre la realizacion del
mismo, los posibles procedimientos utilizados
por el docente para la programacién de cada
uno de los objetos, el uso de las variables,
entre otros.

Como ultima tarea, se solicitara a los alumnos
la elaboracién de un proyecto, juego o
animacion donde ponga en juego todas las
herramientas aprendidas de esta aplicacion.

En esta fase se trabajan las herramientas
aprendidas en las anteriores ademds de
incorporar variables, condicionales. Se utilizan
por ejemplo repetir, tocar sonido desde un
archivo, mover, girar, apuntar hacia, rebotar si
esta tocando el borde, uso de variables como
cambiar, fijar a, repetir hasta que, por siempre,
si, al presionar tecla, cambiar x por, detener
todo.

Scratch es un entorno que admite la conexién
de dispositivos externos equipados con
sensores que captan estimulos del mundo
fisico y ésta aplicaciéon puede leer los datos
que estos arrojan.
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Como una aplicacion del Scratch a la robdtica
el docente presentard una simulacion
construida con la tarjeta Arduino y el
programa S4A, con la finalidad de estimular
el desarrollo del pensamiento computacional
mediante la programacion.

Cabe destacar que en el desarrollo de la
secuencia, al final de cada clase, se destinara
un tiempo de reflexion y debate de las
actividades trabajadas como asi también
intentar llegar a la formalizaciéon de los
conocimientos abordados. Se trabajaran los
distintos procedimientos para resolver un
determinado problema (situacién) y la
validacién de los mismos. Sostenemos que no
siempre es posible arribar a la formalizacion
de los conceptos trabajados, ya que
consideramos que algunos saberes comienzan
aborddndose en un determinado momento y es
necesario hacerlos evolucionar a lo largo de
toda la escolaridad.

Conclusiones

La temadtica de este trabajo, surge debido a la
ausencia de la programacién en la mayoria de
las aulas del nivel secundario y de las
dificultades que esto trae a los alumnos que
eligen una carrera de nivel superior
relacionada con la ciencias de la computacion.
Ademads, sostenemos que al igual que otras
asignaturas como musica, educacion fisica,
artistica, lengua extranjera, es importante su
enseflanza desde los primeros afios de
escolaridad, debido al razonamiento légico y
resolucion de problemas que esta permite
abordar.

Si bien se observa que en la actualidad los
alumnos poseen ciertas habilidades y destrezas
para las ciencias de la computacidn,
identificamos que en relacibn a la
programacioén hay mucho por trabajar ya que
dichos saberes no viven en la mayoria de las
escuelas, ni en sus disefios curriculares, ni en
libros de textos destinados al nivel Secundario.
La aplicacién Scratch 1.4 nos proporcioné los
medios para introducir a los alumnos al
estudio de la programacion en el nivel
Secundario y poner a ésta como objeto de
estudio y reflexiéon en la escuela. Por ello,

sostenemos que es posible  construir
significados y emprender el viaje a la
programacion mediante ésta aplicaciéon desde
los primeros afios de escolaridad, y proponer a
los alumnos situaciones problemadticas que
permitan el desarrollo del razonamiento l6gico
inmerso en la tarea de programar.

Por otra parte, consideramos que dificilmente
sea posible desarrollar en un afio escolar el
tratamiento de esta temdtica desde sus
multiples aspectos; serd necesario retomarlo a
lo largo de la escolaridad, dedicandole
distintos momentos para hacer avanzar su
conceptualizacion.

Este trabajo nos abre nuevas cuestiones y
nuevos modos de ver la ensefianza de las
ciencias de la computacién, que apuntan a
mejorar su aprendizaje desde el nivel
secundario.
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Resumen

Este trabajo corresponde a una indagacion
realizada en el Proyecto de Investigacion N°
2154, del Consejo de Investigacion de la
Universidad Nacional de Salta. Uno de sus
objetivos especificos es estudiar obstaculos y
problematicas en las construcciones
conceptuales del dominio especifico del disefio
algoritmico. Se relata la investigacion de los
procesos cognitivos de los estudiantes, al
abordar los contenidos bdasicos de Ia
Algoritmia, sus competencias para la lectura
comprensiva de problemas computacionales y
sus soluciones algoritmicas, en particular,
aquellas asociadas a la fase de andlisis del
problema.

Se integran dos estudios, uno por observacion
comparativo y otro en profundidad, aplicando
entrevistas para registrar aspectos relativos a
las decisiones que toman los estudiantes en el
proceso de andlisis y disefio de algoritmos.
Ambos estudios se orientan a probar las
hipdtesis de la investigacion, respecto al modo
en que siguen la metodologia ensefiada, las
posibles rupturas y dificultades en las fases de
analisis, desarrollo y prueba de algoritmos.

A partir del analisis estadistico de los
resultados cuantitativos y su interpretacion en
contexto con la informacion cualitativa, se
arriba a conclusiones que derivan en aportes
significativos para la revision de las
representaciones docentes, respecto del modo
en el que aprenden sus estudiantes.

Palabras clave:  Algoritmos, Procesos
cognitivos,  Problemas  computacionales,
Metodologia para el disefio algoritmico.

Introduccion

El presente trabajo corresponde a una
indagacion realizada en el marco del Proyecto
de Investigacion CIUNSa. N° 2154
denominado “Estrategias didécticas apoyadas
por tecnologia, tendientes a reducir indices de
desercion en el primer afio de carreras
informaticas”. Este Proyecto esta acreditado en
el Consejo de Investigacion de la Universidad
Nacional de Salta (UNSa.), para su ejecucion
entre los afios 2014 y 2017.

El estudiante universitario inicial pertenece a
una cultura juvenil en la que prevalece el uso
de medios tecnoldgicos y comunicacionales
modernos. Desde el Proyecto se busca poner
estas tecnologias al servicio de estrategias
didacticas, que favorezcan el desarrollo de
desempefios necesarios para fortalecer el
proceso de ingreso y mejorar los indices de
permanencia en el primer afio universitario.

Un tratamiento integral de esta problematica
requiere revision de las practicas educativas
investigadas y los posicionamientos tedricos
subyacentes a dichas practicas. El estudio de
los procesos cognitivos de los estudiantes de
Programacion, aportan al campo de la
Didéactica de la Computacion, como disciplina
especifica de la Didactica General.

Como resultado de proyectos de investigacion
anteriores, se reconoce en el estudiante la gran
dificultad que evidencia para trabajar en
equipo, la resistencia a probar sus propias
producciones, la negacion a probar codigo
ajeno, fundamentada en el temor al juicio de
los pares o a realizar observaciones
incorrectas. Se reconoce también que las
actuales practicas docentes estan centradas en
la reproducciéon memoristica de conceptos y
técnicas de la Programacién, en un contexto
artificial y academicista en el que el estudiante
no encuentra satisfaccion con la actividad de
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programar. La investigacion se plantea,
(podria reemplazarse por un trabajo entre
pares y expertos conformando una red poyada
por TIC, en un contexto de produccion de
software mas cercano al del ambito
profesional?, ;podria revertirse el prejuicio
que la Programacion es una actividad
individualista y solitaria? “La programacion
de computadoras debe ser vista
principalmente como una actividad de
resolucion de problemas que exige, por un
lado, una forma metodica o sistemdtica de
resolver problemas y por otro el diseio de un
algoritmo” [1]. La abstraccion es esencial en
la resolucién de problemas a través del disefio
algoritmico. G Simari [2], expresa: “Nuestros
graduados deben tener la capacidad de pensar
en diferentes niveles de abstraccion y esta
habilidad es dificil de adquirir requiriendo
tiempo y ejercitacion” 'y agrega, “La
profundidad y complejidad en el cambio de
perspectiva hacen necesario abordar la
enserianza de estas capacidades de manera
temprana para dar el tiempo suficiente para la
comprension y  maduracion  cognitiva
imprescindible”. Atendiendo a esta
caracterizacion de la Programacion, el
Proyecto  propone  investigar  procesos
cognitivos, que expliquen el modo en el que
los estudiantes alcanzan el nivel de abstraccion
requerido y lo utilizan con el fin de desarrollar
algoritmos y programas. A partir de alli,
disefiar y aplicar configuraciones didacticas,
en el marco de teorias de aprendizaje social.

Desde este Proyecto se plantea también la
contribucion de las TIC en el sostenimiento de
estrategias de intervencion, ya que brindan la
posibilidad de hacer un seguimiento
sistematico de los procesos de aprendizaje e

intervenciones  oportunas, una  mayor
autonomia del estudiante, una mayor
integracion 'y cohesion de grupos de

programacion durante la elaboracion 'y
socializacion de las producciones.

Objetivos

El objetivo general del Proyecto de
Investigacion es comprender el significado de
la desercion, el abandono y la prolongada

permanencia, presentes desde el primer afio de
carreras informaticas de la Facultad de
Ciencias Exactas, UNSa. Abarca el analisis de
los procesos cognitivos del estudiante inicial,
las configuraciones didacticas de las cétedras
iniciales de Programacion y los contenidos
propios de la disciplina, fundamentados en la
abstraccion y la légica matematica. Este
andlisis se enmarca en la dimension
institucional, que integra entre otros,
dispositivos de acceso, permanencia y
retencion del alumno ingresante. Uno de los
objetivos especificos es estudiar obstaculos y
problematicas en las construcciones
conceptuales de dominio especifico.

El objetivo de este trabajo es relatar la
indagacion de los procesos cognitivos de los
estudiantes, al abordar los contenidos basicos
de la Algoritmia. Interesa investigar sus
competencias para la lectura comprensiva de
problemas computacionales y sus soluciones
algoritmicas, en particular, aquellas asociadas
a la fase de analisis del problema.

Contexto de la investigacion

El estudio se desarrolla en la catedra
Elementos de Programacion, de las carreras
Licenciatura en Andlisis de Sistemas y
Tecnicatura Universitaria en Programacion, de
la Facultad de Ciencias Exactas de la UNSa.
La asignatura corresponde al primer
cuatrimestre de primer aflo en ambas carreras.
La cohorte 2015 posee 342 alumnos inscriptos.
El alumnado se constituye por una mayoria de
ingresantes (76%) y algunos estudiantes que
repiten el cursado.

Para comprender la relevancia del problema en
esta investigacion, es necesario hacer una
breve descripcion de los contenidos de
Elementos de Programacion. El 60% de su
carga horaria se destina a la resolucién de
problemas computacionales a través del disefio
algoritmico.

La unidad 1 inicia con cuatro fases de analisis
del problema:

FASE I: Comprension del problema
[.1 Reconocimiento de tos los términos
presentes en la formulacion.
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1.2 Identificacion de Entrada/s, Salida/s y
Condicion/es sobre la E/S

.3 Disefio de Caso/s de Prueba: un caso de
prueba estd constituido por una coleccion
de datos de entrada y las condiciones o
restricciones que sobre ellos operan,
necesarios para obtener la salida del
diagrama que modela la solucién del
problema.

FASE II: Seleccion de Componentes. Esta fase
se corresponde con la de concebir un plan.
Para el disefio de esta estrategia es necesario
conocer todos los aspectos vinculados al
problema, en especial, aquellos recursos que
pueden combinarse y contribuir a la solucion
del mismo. Estos recursos se denominan
Componentes.
Definicion de Componente: proceso
elemental realizado por un automata. Su
caracteristica principal es la de poseer una
unica funcionalidad, claramente definida.

FASE III: Disefio del algoritmo. Se define,
caracteriza y ejemplifica el concepto de
Algoritmo. Se enfatiza una de las principales
caracteristicas de los algoritmos, esto es, la
condicioén de mostrar el resultado obtenido. Se
presentan  las  herramientas para la
especificacion  algoritmica: Diagramas de
Bloque y Pseudocodigo.

FASE 1IV: Prueba de escritorio. La fase de
prueba se desarrolla usando el enfoque de caja
blanca.

El producto que se obtiene finalizada la fase
IV es wun algoritmo probado cuya
funcionalidad responde a la formulacion del
problema. Se aclara que este producto no es
ejecutable por una computadora hasta tanto no
se traduzca a un lenguaje comprensible por
ella, de manera que la programacion,
verificacion y aplicacion se posponen a la
asignatura correlativa, Programacion, en la
cual se implementan los algoritmos elaborados
en el lenguaje C.

La unidad 2 se concentra en las estructuras
privilegiadas de la Programacion Estructurada.

Se presentan Componentes para E/S,
Asignacion, Alternativa, Ciclo Incondicionado
y Condicionado. Gradualmente se ilustra la
funcionalidad de los Componentes con
problemas cléasicos cuya solucién algoritmica
requiere solo variables simples, tales como el
conteo, la acumulacion, la determinacidén de
menores o mayores dentro de una coleccion, la
composiciéon y descomposicion de niameros,
etc. Se presenta el concepto de Bandera de
Control, cuya funcién es tomar un valor inicial
bajo cierta condiciéon y modificar ese valor,
inmediatamente tal condicion deja de
observarse.

Bandera = Falso

Condicion

A FE
Bandera = Verdadero

Mo Bandera

Figura 1. Bandera de Control

Se enfatiza una de sus utilidades: gestionar la
“salida por el fracaso” de un algoritmo, esto
es, diseflar un mensaje previsto para la
contingencia en que, la entrada de datos no
hace posible que el algoritmo brinde un
resultado acorde a la formulacion del
problema. Por ejemplo, cuando el problema
consiste en mostrar el mayor nimero par de
una coleccion de N numeros naturales y el
caso de prueba esta constituido por N nimeros
impares.

La céatedra adopta la modalidad Extended-
Learning. Se presentan numerosas actividades
en el aula virtual, destinadas principalmente al
seguimiento de los estudiantes.

Las clases teodricas son expositivas. Algunas de
ellas se apoyan sobre la proyeccion de
recursos didacticos en soporte digital, tales
como diapositivas, software de la catedra
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(Diagramar) o sitios Web. Se dispone de
apuntes tedricos en formato impreso.

En las clases practicas, se hace una referencia
breve a los contenidos teodricos, se debaten las
aplicaciones bajo una modalidad de taller y se
orienta hacia las conclusiones.

Estudiantes y docentes ejecutan el intérprete
grafico de diagramas denominado Diagramar,
para ejercitar la Prueba de Escritorio
automatica que provee, sobre algoritmos que
se construyen a partir de una galeria de
Componentes (EI Componente de la figura 1
estd desarrollado en Diagramar).

Metodologia
La metodologia discute basicamente los
fundamentos epistemologicos de la

construccion del conocimiento, los
fundamentos teoricos y la vinculacion con lo
empirico. La metodologia se apoya sobre
paradigmas, es por ello que desde este
Proyecto, dada la complejidad del objeto de
estudio al analizar la interaccién entre los
actores, pone el énfasis en la construccion de
significados desde la experiencia personal de
los estudiantes

Se sostiene esta investigacion en el marco de
dos lineas metodoldgicas, Cuantitativa-
Cualitativa.

Se reconocen dos momentos:

a) Un estudio por observacion

comparativo. La naturaleza de la
inferencia cientifica es la diferencia
principal entre un estudio por
observacion 'y un  experimento
disefiado. En éste ultimo suele ser
posible asignar las relaciones causales
entre las respuestas y los tratamientos;
mientras que los estudios por
observacion se limitan a asociar las
relaciones entre las respuestas y las
condiciones del tratamiento.
En este prime paso de la investigacion,
se aplica como instrumento una
evaluacion escrita sobre Algoritmos,
cuyos resultados permiten distinguir
cuatro colectivos de estudiantes, segin
haya sido su desempefio en un par de
ejercicios de la evaluacion.

b) Un estudio en profundidad aplicado a
una muestra de estudiantes reprobados
en la prueba. En esta segunda instancia
se  efectian  entrevistas  semi-
estructuradas, con la presencia de la
especialista en Psicologia Educacional
del Proyecto. Los estudiantes narran
desde sus experiencias, sentido y
significado, de sus biografias escolares.
El género narrativo es considerado
como un instrumento de produccién.
Con el relato nos acercamos al sentido
particular que le otorga a los procesos
desarrollados en sus trayectorias
académicas. Por su caracter
interpretativo, ofrece la posibilidad de
poner la mirada en aspectos de la
subjetividad de quién la concreta
(Ricoeur, 2003).

El proceso de investigacion cualitativa
supone la inmersiéon en la vida
cotidiana de la situacion seleccionada
para el estudio —la valoracion y el
intento por descubrir la perspectiva de
los participantes— y la consideracion de
la investigacion como un proceso de
interaccion entre el investigador y los
participantes, privilegiando las palabras
de los participantes. (Vasilachis de
Gialdino, 20006). La opcion
metodologica realizada se justifica en
el marco de la configuracion del objeto
a investigar que se sostiene una
problematica multicausal como es la
desercion y el abandono repensado
desde la inclusion educativa educativa.

En el estudio a) la poblacion estd
constituida por 237  sujetos, que
corresponden a los alumnos asistentes al
primer examen parcial de la materia,
aplicado luego de un mes de iniciado el
cursado. Esta cantidad es el 69% de los
estudiantes que inician las clases. El
estudio b) se realiza con 70 estudiantes
reprobados en la evaluacion escrita sobre
Algoritmos. En esta oportunidad se
presenta una actividad individual, como
disparadora de la entrevista grupal que se
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realiza a su finalizacion. En la entrevista,
los estudiantes dan cuenta de sus
decisiones y del proceso de analisis y
disefio del algoritmo desarrollado.

Hipotesis de la investigacion

La hipotesis de investigacion establece un

conjunto  de  circunstancias y  sus

consecuencias. Los tratamientos son una
creacion de las circunstancias para el
experimento.

Nuestras hipotesis son:

» Los estudiantes no aplican la metodologia
presentada para el desarrollo de los
algoritmos, o lo hace sin seguir la secuencia
de Fases, derivando en un incompleto o
inadecuado Analisis.

* La necesidad de gestionar la “salida por el
fracaso” de un algoritmo no se advierte en
la Fase I de Analisis del problema, a menos
que esté explicito en la formulacion del
mismo.

* Un Caso de Prueba disefiado puede operar
como obstaculo para la elaboracion de otros
Casos de Prueba que ejerciten una logica
diferente en el algoritmo.

* La necesidad de gestionar la “salida por el
fracaso” de un algoritmo no se advierte en
la Fase II de Analisis del problema, debido
a que el estudiante inicial se concentra en
los Componentes que intervienen en el
proceso central del algoritmo y no en los
que modelan la Entrada y la Salida.

La oportunidad de aplicar el primer parcial se
entiende como un tratamiento generado por la
hipdtesis, que se corresponde con las
condiciones presentes de la catedra. De esta
forma, los sujetos no son seleccionados para el
estudio, sino que se observa su
comportamiento en el contexto normal de su
desarrollo como estudiante.

El instrumento escrito consta de tres
problemas que deben ser resueltos en dos
horas. A los fines del estudio interesan los
problemas 1y 3.

El ejercicio 1 presenta cinco alternativas de
respuesta para la consigna de sefalar la
alternativa de solucion para los Datos de

Entrada, Datos de Salida y Casos de Prueba
del siguiente problema.

Formulacion del problema: Dados N numeros
naturales X y dos digitos D y C, mostrar todos
los X que posean el digito D exactamente C
veces.

Se presentan cuatro alternativas con minimas
variaciones, ninguna de la cuales prevé la
“salida por el fracaso”, es decir, la respuesta
del algoritmo a la circunstancia en que
ninguno de los N numeros naturales X posean
el digito D exactamente C veces. Por tanto,
resulta correcta la quinta alternativa “Ninguna
de las anteriores”.

El ejercicio 3 presenta un diagrama de bloques
bien desarrollado, a partir del cual se deben
efectuar tres tareas, 3.1) Prueba de Escritorio
para una Entrada dada, 3.2) Seleccion de una
de cinco alternativas, conteniendo la
formulacion del problema que resuelve el
diagrama y 3.3) Seleccion de una de cinco
alternativas, conteniendo la Entrada que
ejercita la Salida: "Ningun dato cumple".

Resultados del primer estudio

El parcial resulta aprobado por el 41% de los
estudiantes.

Respecto al estudio a) interesa establecer
comparaciones entre las medias de dos
tratamientos: uno de ellos corresponde al
ejercicio 1 en el que no es explicita la “salida
por el fracaso” y la otra corresponde al
ejercicio 3.3 en donde se hace manifiesta la
“salida por el fracaso” (comparacion 1+-3.3).

Se conforman los siguientes colectivos de
alumnos y se presentan las estadisticas
correspondientes.

A) Ejercicios 1 y 3.3 correctos

B) Ejercicio 1 incorrecto y 3.3 correcto
C) Ejercicio 1 correcto y 3.3 incorrecto
D) Ejercicios 1 y 3.3 incorrectos
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Colectivos de la comparacion 1¢>3.3

120 111

100

su

60

57 52
M Canticad de alumnos
40
17
20
.| B
A) B) Q D)

Grifico 1.
Comparacion 1<> 3.3

El mayor porcentaje de alumnos aprobados se
observa, segun es esperado, en el colectivo A.
Ver Gréfico 2.

A) Ejercicios 1y 3.3 correctos
Total de Alumnos 57

W Aprobados

M Reprobados

Grifico 2.
Aprobados y Reprobados del grupo A

Interesa observar que el valor mas lejano de la
media es el que corresponde al colectivo B. El
grafico 2 distingue una mayoria de reprobados
en este grupo. Este valor es consistente con la
hipotesis de que el alumno no advierte la
necesidad de gestionar la “salida por el
fracaso” a menos que esté explicito en la
formulacion del problema.

Para profundizar en la comparacion 1-3.3 se
aplica la prueba no paramétrica para muestras
relacionadas, conocida como prueba de
McNemar. Se intenta probar la hipdtesis nula
que el ejercicio 1 no fue mas dificil que el 3.3.

B) Ejercicio 1 incorrectoy 3.3 correcto
Total de Alumnos 111

B Aprobzdos

B Regrobados

Grifico 3.
Aprobados y Reprobados del grupo B

Resumen de prueba de hipotesis

Hipotesis nula Test Sig. Decisidn

Las distribuciones de valorss  Prueba
diferentes entre Ejercicio 3.3 y - McNemar de
Ejercicio 1 tienen las mismas  muestras
probabilidades. relacionadas

Rachazar s
000 | hipatesis
nula

Se muestran las significancias asintdticas. El nivel de significancia es 06

Grafico 4.
Prueba de McNemar para la comparacion 1-3.3

Con una confianza del 95% se rechaza la
hipotesis. Por tanto, asumiendo que las
dificultades son diferentes y que de la
comparacion 13.3, el colectivo B muestra
111 como valor més alejado de la media, se
interpreta que el ejercicio 1 es mas dificil que
el ejercicio 3.3, debido a su mayor nivel de
compromiso con la Fase de Analisis.

Resultados del segundo estudio

Los alumnos que reprobaron el parcial fueron
convocados para realizar una actividad
individual y su posterior andlisis de sus
procesos de construccion. Se aplico la
siguiente guia:

Enunciado I:

Dada una cantidad no determinada de nimeros
naturales llamados X y los nimero naturales
D1, D2 y D3, mostrar los X que sean
divisibles por D1, D2 y D3.

Enunciado 1I:
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Dada una cantidad no determinada de nimeros
naturales llamados X y los nimero naturales
D1, D2 y D3, mostrar el mayor de los X si es
que es divisibles por D1, D2 y D3.

Ejercicio:

1.- indica cual enunciado (I 6 II) requiere del
uso de bandera para su resolucion.

2.- realiza el diagrama del enunciado que
hayas sefialado en el punto 1.

3.- realiza dos casos de prueba, uno para cada
estado de la bandera.

4.- fundamenta la eleccion del enunciado.

Los estudiantes que realizan esta guia
constituyen una muestra de 70 (48% del total
de reprobados en el parcial de Algoritmos). Un
grupo A de 39 alumnos, reprobaron el examen
escrito con nota inferior o igual 30 y otro
grupo B, de 31 alumnos, reprobaron el examen
con nota superior a 30. Una vez concluida esta
actividad, se indagd al colectivo respecto de
los fundamentos de las decisiones tomadas.
Del grupo A, se observa que aproximadamente
el 40% de los alumnos revisan sus apuntes
durante el desarrollo de la actividad, mientras
que en el grupo B, el porcentaje de alumnos
que lo hacen es el 26%. Al consultar a los
alumnos respecto a esta conducta, algunos
indican que buscan ejercicios "parecidos" y
otros consultan apuntes de teoria revisando
Componentes. De los alumnos del grupo B,
que no revisan los apuntes, manifiestan que no
tenian necesidad porque consideraban conocer
los Componentes. Otros senalan que "lo que
no sabian era el concepto de Bandera".

De las indagaciones orales y las
manifestaciones escritas se advierte que la
mayoria de los estudiantes elaboran primero el
diagrama y posteriormente los Casos de
Prueba, incluso algunos estudiantes confunden
el concepto de "Casos de Prueba" con
"Pruebas de Escritorio". En particular, del
grupo A, sélo 7 estudiantes declaran realizar
casos de prueba antes de elaborar el diagrama,
mientras que en el grupo B son 15 los
estudiantes en esas condiciones. De estos
ultimos sélo 7 realizaron casos de prueba de
ambos enunciados antes de decidir cudl era el

enunciado que requeria el uso de bandera de
control.

Respecto a la elecciéon del problema que
requiere la utilizaciéon de bandera de control,
del grupo A s6lo 10 alumnos (26%) realizan la
eleccion correcta. Del grupo B, 10 alumnos
(32%) hacen la eleccion correcta. Consultados
sobre el fundamento de tal eleccion, muy
pocos alumnos indican que la utilizan para
controlar la inexistencia de datos que cumplan
con la condicion de divisibilidad. En este
sentido, llama la atencion dos manifestaciones
reiterativas en el conjunto de los indagados,
quienes la utilizan como bandera de fin de
entrada y quienes la utilizan como control de
divisibilidad de cada dato, implementando la
logica con un contador para detectar si el dato
es divisible por uno, dos o los tres divisores.
De entre los que eligieron la alternativa B
como aquella que utiliza necesariamente
bandera de control, todos realizaron una
interpretacion erréonea del enunciado, ya que
entendieron que se debia detectar el mayor de
entre los datos que fueran divisibles por D1,
D2 y D3 y no como plantea el enunciado,
encontrar el mayor y mostrarlo si es que es
divisible por D1, D2 y D3. En este grupo, el
fundamento principal para utilizar bandera, se
apoya en la necesidad de detectar si ya se
habia inicializado el mayor. Aun bajo esta
interpretacion erronea, hubo muy pocos casos
en que advirtieron la necesidad de controlar el
fracaso de la salida.

De la totalidad de la muestra, 12 no logran
presentar casos de prueba ni realizar una
adecuada elaboracion del diagrama. De este
grupo, sélo 4 alumnos intentan elaborar el caso
de prueba antes que el diagrama. El resto
presenta soélo el diagrama. El 26%, (18
alumnos) presentan uno o dos casos de prueba
que consideran el caso general, en el que se
produce salida exitosa. El resto del alumnado
presenta dos casos de prueba, uno con salida
exitosa y otro considerando el fracaso, sin
embargo, en muchos de estos casos, el
diagrama no considera la salida por el fracaso.
Ante esta situacién, se indaga por qué
presentan el caso de prueba después del
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diagrama, a los cual responden que sélo para
cumplir con el orden sugerido en la guia.

Conclusiones

De las hipotesis planteadas y a partir del

andlisis  estadistico de los resultados

cuantitativos, como de su interpretacion en el
contexto de la informacién cualitativa, se
extraen algunas conclusiones.

» El alumno se concentra en la elaboracion de
un diagrama por sobre el proceso completo,
ignorando el analisis de la situacion
problemédtica y el control del correcto
funcionamiento del algoritmo.

* El alumno toma la decision de seguir el
orden propuesto en las consignas de los
materiales de trabajo (actividades practicas
y/o evaluativos), por encima del orden
propuesto por la metodologia.

» Una vez elaborado el algoritmo, el alumno
manifiesta dificultad para su revision, en el
marco de las reflexiones propias de la fase
de Analisis. El hallazgo de casos de prueba
que ejercitan diferentes caminos 16gicos,
posteriores a la solucién por €l propuesta,
no lo motivan a la revisién ni modificacion
de su diagrama.

» Mientras mayor sea la cantidad o mas
complejos sean los Componentes que
demande un algoritmo, el alumno dedica
menos atencion al andlisis de la entrada y la
salida, sobre todo ésta ultima.

* El alumno gestiona con éxito las
excepciones explicitamente formuladas en
los problemas. Cuando no existen clausulas
de resolucion para la “salida por el
fracaso”, no advierte la necesidad de
considerarla.

* El alumno con menos recursos de
abstraccion y competencias para la lectura
critica, necesita de ejemplos que ilustren la
formulacion de  problemas, incluso
sencillos. Sin embargo, este recurso opera
como obstaculo para la elaboracion de otros
ejemplos que constituyan Casos de Prueba
destinados a ejercitar una logica diferente a
la del ejemplo brindado.

Los resultados de este estudio, constituyen

aportes significativos para la revision de las

representaciones docentes, respecto del modo
en el que aprenden sus estudiantes. Un
conocimiento mas profundo de sus dificultades
basicas, ayuda al proceso de aprendizaje, no
so6lo porque el docente puede replantear su
modo de ensefiar, sino que ademas ayuda al
estudiante a superar obstaculos como los que
aqui se presentan.

Estas conclusiones orientan hacia una revision
de las estrategias docentes, en el sentido de
presentar la metodologia de disefio de
algoritmos como una actividad iterativa e
incremental de sus Fases. El modo en que
deberia ilustrarse la naturaleza ciclica de la
metodologia, es a través de problemas cuyas
lecturas sean paulatinamente mas complejas.
La graduaciéon de la complejidad radica
justamente en la gestion de los casos
excepcionales, lo que deriva en algoritmos
generales, que consideran todos los casos
posibles.

Un aporte futuro en este sentido, seria elaborar
heuristicas de disefio de Casos de Prueba y su
correspondiente Prueba de Escritorio, que
guien las decisiones de disefio algoritmico a lo
largo de toda la metodologia, con el fin de
abarcar la complejidad total del problema
computacional.
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Resumen

En el marco de los procesos de acreditacion de
las carreras de Informatica se hace necesario
evaluar el rendimiento académico de los
alumnos, en particular aquellos vinculados con
los indicadores mas preocupantes para las
mismas, tales como el desgranamiento de los
alumnos de primer afio y su bajo rendimiento,
situaciones que afectan la permanencia en la
carrera 'y la terminacién exitosa de sus
estudios. En este trabajo se describe el
desempefio de los estudiantes que cursaron las
asignaturas que conforman el trayecto de
formacion  del = Analista  Programador
Universitario (APU), titulacion intermedia de
la Licenciatura en Sistemas de Informacion de
la Facultad de Ciencias Exactas y Naturales y
Agrimensura (FaCENA-UNNE), en base a la
informacion del resultado del cursado de
dichas asignaturas en el periodo 2010-2012,
obtenidos mediante la técnica de Datos
Composicionales. Esta informacion permitira
apoyar el proceso de monitoreo de la
implementacion del plan de estudio, actividad
comprometida en el proceso de acreditacion.

académico.
ternarios.

Palabras clave: Desempefio
Nivel Universitario.  Graficos
Envolvente convexa.

Introduccion

En el marco de los procesos de acreditacion de
las carreras de Informatica se hace necesario
evaluar los indicadores de rendimiento
académico, en particular aquellos vinculados
con los indicadores mas preocupantes para la
carrera  Licenciatura en  Sistemas de
Informaciéon de la UNNE, como el
desgranamiento de los alumnos de primer afio

y su bajo rendimiento, situaciones que afectan
la permanencia en la carrera y la terminacion
exitosa de sus estudios.

En el 2010, la Facultad de Ciencias Exactas
Naturales y Agrimensura (FACENA) de la
Universidad Nacional del Nordeste (UNNE)
puso en vigencia un nuevo plan de estudios de
la carrera Licenciatura en Sistemas de
Informacién. El plan de estudios esta
organizado por asignaturas con una duracion
teorica de 5 anos lectivos. Consta de 27
asignaturas cuatrimestrales, un examen de
idiomas  (denominado  Inglés  Técnico
Informatico) y una tesina llamada Proyecto
Final de Carrera, cuya elaboracién y defensa
estan previstos en el ultimo afio de estudios. El
curriculum  contempla  una titulacién
intermedia  de  Analista  Programador
Universitario. Para obtener dicho titulo, el
estudiante debe aprobar las 17 asignaturas
correspondientes a los tres primeros afios de
estudios (ver Tabla 1) y la prueba de idioma ya
citada.

El objetivo del presente trabajo es describir el
desempefio de los estudiantes que cursaron las
asignaturas que conforman el trayecto de
formacion  del = Analista  Programador
Universitario (APU) en 2010, 2011 y 2012, a
fin de aportar informacion para el monitoreo
de la implementacion del plan de estudio,
actividad comprometida en el proceso de
acreditacion.

Metodologia

Como informacion de base, se utilizd el
resultado del dictado de las distintas
asignaturas del trayecto de formacion del
APU, disponible en el sistema de gestion de
los alumnos de la FaCENA: SIU Guarani. La
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informacion  fue suministrada por el
Departamento Estudios de la Facultad, el cual
registra para cada alumno si el mismo se
inscribié pero no cursd la asignatura, si la
regularizd6 o promociono, si quedo libre por
parciales o libre por asistencia. Para cada
asignatura se obtuvo el nimero de alumnos en
esas categorias. En este analisis solo se
considero el numero de alumnos que cursaron
cada asignatura.

En este trabajo, se analizaron:

1) El desempefio de los alumnos en las
asignaturas de primer afo desde 2010 a 2012.

2) La evolucién del desempefio en cada
asignatura de primer afio a través del tiempo.

3) El desempeio en todas las asignaturas
del trayecto de formacion en el afio 2012.

Las unidades de analisis son cada una
de las asignaturas que se cursaron en dichos
afios y se utiliza como indicador del
rendimiento académico de los estudiantes en
las asignaturas que cursaron, su desempefio
durante dicho cursado.

La informaciéon antes citada fue
estudiada mediante el andlisis de datos
composicionales (Aitchison, J.; 1986). Los
datos composicionales son vectores X de
componentes no negativas x;, con i = 1,..., D,
que representan proporciones de un total, y
cumplen la condicion que x; + xp+...+ xp = 1
(0 100, si los datos se expresan en porcentaje).
Este tipo de analisis es util cuando interesa
estudiar datos expresados en forma de
proporcion o porcentaje.

En este trabajo, para cada asignatura, el
vector X de resultados del cursado, tiene las
componentes:

Xi: % de alumnos que quedaron libres por
asistencia,

X3: % de alumnos que quedaron libres por
parciales,

X3: % de alumnos que promocionaron.
X4: % de alumnos que regularizaron.

El desempefio de los alumnos en las
asignaturas, se analiz6 mediante el vector X" =

= (X1, X2, X3 T X4) siendo el 100% el total de
alumnos que cursaron cada asignatura. Los
resultados se presentan mediante graficos
ternarios y capsulas convexas.

Los graficos ternarios se utilizan para
analizar la importancia porcentual de las
categorias en que puede presentarse una
variable. En este caso se utilizaron graficos en
los que las escalas de las componentes: libres
por asistencia (x;), libres por parciales (x2) y
promovidos + regulares (X3tx4) estan
orientadas de menor a mayor (0% a 100%) en
el sentido de las agujas del reloj.

La construccidon y pertinencia de este
grafico para representar vectores
tridimensionales en el plano, se fundamenta en
la propiedad de los tridngulos equilateros que
afirma que: Las paralelas a cada uno de los
lados trazadas por un punto P del triangulo,
determinan sobre cada uno de ellos, segmentos
tales que la suma de sus longitudes es
constante e igual a la longitud del lado
(Simeray, J.; 1979). Asi pues, el conjunto de
puntos representados en un grafico ternario,
determinan un espacio (Figura 1), denominado
espacio simplex (Aitchison, J.; 1986).

Libre_por_asistencia

AVAVAVAYAVAVA
WAVAVAVAVAVAVAVAS
VAVAVAVAVAVAVAVAVA

Prom+Reg

Figura 1: Ejemplo de grafico ternario con
divisiones en el 10% de la escala de cada eje.

Para una mejor visualizacion, en
adelante los graficos se presentan sin las
divisiones intermedias de la escala de cada eje,
tal como se ve en la Figura 2.
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LIBRES POR ASIST.

LIBRES POR PARC.. REG+PROM.

Figura 2: Ejemplo de grafico ternario con
divisiones en el 50% de la escala de cada eje.

Entre las asignaturas objeto de estudio,
es posible distinguir cuatro grupos, segin sea
la categoria vinculada a la regularizacion o no
de la asignatura que exhibe porcentajes mas
altos. Estos subgrupos son:

e FEl conformado por aquellas asignaturas en
que predominan los alumnos libres por
parciales (no regularizan por no aprobar las
evaluaciones implementadas durante el
cursado), representadas por los puntos
ubicados en el tridngulo inferior izquierdo
(asignatura B en la Figura 2).

e FEl conformado por aquellas asignaturas en
que predominan los alumnos libres por
asistencia (no alcanzan el porcentaje minimo
de asistencia a clases), representadas por los
puntos ubicados en el tridngulo superior
(asignatura A en la Figura 2).

e FEl conformado por aquellas asignaturas en
que predominan los alumnos regulares o
aprobados por promocion, representadas por
los puntos ubicados en el triangulo inferior
derecho (asignatura C en la Figura 2).

e FEl conformado por aquellas asignaturas en
que los porcentajes de alumnos son
aproximadamente iguales en las tres categorias
antes mencionadas; dichas asignaturas estan
representadas por los puntos ubicados en el
triangulo central (asignatura D en la Figura 2).

La cépsula o envolvente convexa de un
subconjunto X de un espacio n — dimensional
V, se define como la interseccion de todos los
subconjuntos convexos de V que contienen a
X. En este trabajo para analizar el desempefio
de los alumnos en el cursado de las asignaturas
segun el afio de la carrera a la que pertenecen,
se hallaron las cdapsulas convexas de los
conjuntos de asignaturas de cada afio de
estudios de la misma (Preparata et al, 1977).

Tabla 1: Ao de cursado y Codigo Asignatura

Asignatura Afio Codigo

Algebra ALG
Algoritmos y Estructura ALGI
de Datos I
Logicay Matematlca 1o LOG
Computacional
Algoritmos y Estructura
de Datos II ALG2
Sistemas y Organizaciones SISYORG
Paradigmas y Lenguajes PAR
Arquitectura y Organizacion
de Computadoras ARQ
Célculo Diferencial e CALC
Integral 20
Programacion Orientada

. PROG
a Objetos
Sistemas Operativos SISOP
Admlnlstyac19n y Gestion AYG
de Organizaciones
Taller de Programacion 1 TALLERI1
Comunicacién
de Datos cOM
Ingenieria de Software I ING

30

Taller de Programacion 11 TALLER2
Probabilidad y Estadistica PROB
Base de Datos I BASES

Resultados

En el primer afio de implementacion de la
carrera, Algoritmos y Estructuras de Datos II
registr6 un elevado porcentaje de alumnos
regulares o promovidos (65%) y Lobgica y
Matematica Computacional el minimo de
dichos porcentajes (32%). Los porcentajes de
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alumnos libres por parciales variaron entre
18% (Algoritmos y Estructuras de Datos I) y
35% (Algoritmos y Estructuras de Datos II).
Mientras esta ultima no registré alumnos libres
por asistencia, Logica y Matematica
Computacional registro el maximo de dichos
porcentajes (44%). A excepcidon de Algoritmos
y Estructuras de Datos II, las asignaturas
registraron rendimientos intermedios,
concentrandose en el tridangulo central (Figura
3).

libre_por_asis

ALG2_10

libre_por_parcial Reg_Prom

Figura 3: Resultados del cursado de
asignaturas de primer afo en 2010.

En el afio 2011 los puntos que representan las
asignaturas de primer afno estan mas dispersos:
Logica y Matematica Computacional registra
mayor porcentaje de alumnos libres por
asistencia que el afio anterior, Algoritmos y
Estructura de Datos I y Sistemas vy
Organizaciones aumentaron sus porcentajes de
alumnos regulares o promovidos, mientras que
en Algoritmos y Estructuras de Datos II dicho
porcentaje descendio (Figura 4).

En el afio 2012 aumentd el porcentaje de
alumnos regulares o promovidos en Légica y
Matematica Computacional (51%) y en
Sistemas y Organizaciones (59%), mientras
que dicho porcentaje volvié a descender en
Algoritmos y Estructuras de Datos II (Figura
5).

libre_por_asis

=]
ALG1_11

ALG2_11

50

libre_por_parcial Reg_Prom

Figura 4: Resultados del cursado de
asignaturas de primer afio en 2011.

libre_por_asis

ALG2 12

SISYORG_12

ALG 12 | * | ALGL 12

50

libre_por_parcial Reg_Prom

Figura 5. Resultados del cursado de
asignaturas de primer afio en 2012.

Las variaciones del rendimiento de cada una
de estas asignaturas en el trienio en estudio se
presentan en la Figura 6, en la cual se observa
que las dos asignaturas en las que el
desempeio de los alumnos fue mejorando con
el transcurso del tiempo son Logica y
Matematica Computacional y Sistemas y
Organizaciones. Algebra es una asignatura que
se ha mantenido siempre en el tridngulo
central, con bajo porcentaje de alumnos
promovidos, lo mismo que Algoritmos y
Estructuras de Datos 1. En tanto, Algoritmos y
Estructuras de Datos II ha ido empeorando con
el transcurso del tiempo.
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libre_por_asis

libre_por_parcial Reg_Prom

Referencias:

= LOGICA

=—p ALGEBRA
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Figura 6. Evolucion del cursado de asignaturas de
primer afio en el periodo 2010-2012.

Asimismo, las capsulas convexas muestran la
ubicacion de las 5 asignaturas en forma
conjunta en cada uno de los tres afios en
estudio, y puede observarse una ligera mejora
en el rendimiento de los alumnos en el afio
2012, ya que algunas asignaturas se desplazan
hacia el triangulo en que predominan los
porcentajes de alumnos regulares 'y
promovidos (Figura 7).

Finalmente, en la Figura 8 se puede apreciar el
desempefio en todas las asignaturas de la
carrera, durante el afio 2012, y se observa que
las asignaturas de primer afio registran peores
rendimientos que las de segundo y tercero. En
segundo afo, se observa que la Unica
asignatura que registra bajo porcentaje de
alumnos regularizados o promovidos es
Probabilidad y Estadistica.

libre_por_asis

libre por parcial
2010 =— 2011

Reg Prom
ey 2012

| 1 |Algoritmos y Estructura de Datos I
Algebra

Algoritmos y Estructura de Datos II
Logica y Matematica Computacional

Sistemas y Organizaciones
Figura 7: Resultados del cursado de
asignaturas de primer afio en 2012.

libre_por_asis

50 SISOP

libre_por_parcial
AYG  BASES
Figura 8: Resultados del cursado de las

asignaturas de primero a tercer afio del plan de
estudios. Afio 2012.

Consideraciones Finales

El uso de la técnica de Datos Composicionales
ha resultado adecuado para indagar respecto al
desempefio de los alumnos en el cursado de las
asignaturas. Cabe sefialar, que esta misma
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técnica podria utilizarse para analizar el
rendimiento académico desde otras
perspectivas,  utilizando  otros  vectores
composicionales de los resultados del cursado
tales como: (alumnos que no cursaron, libres,
regulares + promovidos), (alumnos que no
cursaron, libres por parciales, libres por
asistencia) o (libres, promovidos, regulares).
Asimismo, la técnica permite estudiar el
rendimiento académico desde un punto de
vista similar al del analisis de cohortes,
realizando un gréafico ternario por afio de
estudios en base a los resultados del cursado
de los alumnos ingresantes en el mismo afio.
De la misma manera, utilizando la cépsula
convexa, se podria analizar el rendimiento
académico segun los trayectos de formacion de
la carrera.

Finalmente, cabe sefalar que si bien en este
trabajo no se han encontrado asignaturas en las
cuales predominen los alumnos libres por
parciales, la importancia de detectar tales
asignaturas radica en que para estos alumnos,
desde la catedra, podrian realizarse acciones
que permitan revertir la situacion y mejorar el
rendimiento académico, mientras que si el
alumno no asiste a clases, no se veria
beneficiado por tales acciones.
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Resumen

La formacion del profesorado en el Area de
TIC sigue siendo una prioridad tal como
establecen las politicas educativas vigentes. La
consolidaciéon de politicas y programas
nacionales y regionales de inclusion de las TIC
en educacion, integrando a la comunidad
académica a las necesidades locales, es un
factor clave para alcanzar el éxito en la
Sociedad del Conocimiento. Con el objetivo
de responder a las necesidades y demandas del
sistema educativo actual, en este trabajo se
presenta una nueva oferta académica, en el
marco de dichas politicas, centrada una
propuesta de formacion didactico-pedagdgica
de profesionales de Informatica. Se exponen
su caracterizacion curricular, se recogen
algunas estadisticas y se plantean acciones
futuras en torno a dicha oferta.

Palabras clave: Pensamiento Computacional -
Educacion - Aprendizaje situado - Abstraccion
- Ciencias exactas - Programacion.

1. Introduccion

Los nuevos escenarios educativos Yy, en
especial, a los espacios de formacion docente
estdn signados por el protagonismo de las TIC
(Tecnologia de la Comunicacién y la
Informacién) que inauguran ‘“nuevas formas
de conocer, reestructuran la percepcion y
provocan fenodmenos sociales y culturales
novedosos” [1].

Este y otros anélisis [2], [3] y [4] indican que
existen diversas formas de entender,
conceptualizar y aplicar las TIC en educacion
reconociendo que los procesos de ensefianza y
de aprendizaje emergentes, requieran nuevas
configuraciones multidisciplinarias para su
abordaje. Coincidiendo ademds con Simari [5]
en la necesidad de introducir los conceptos
computacionales  fundamentales en la
formacion basica profesional, modificando el
modelo pedagdgico y el rol del profesor en
todos los niveles educativos.

En este trabajo se presenta una nueva oferta
académica en la cual el interés se centra en
mejorar la calidad educativa en la region NEA.
Se expone un proyecto de creacion de un Ciclo
de Complementacion destinado a especialistas
del drea TIC. Se muestra la estructura
curricular de la oferta, resultados finalizacion
del ciclo 2013-2014 se recogen algunas
experiencias significativas, posibles impactos
y se plantean acciones futuras en torno a dicha
oferta.

1.1. Las TIC en los distintos niveles
educativos.

Historicamente se trabaja en la revision de
metodologias y herramientas que favorezcan la
integracion de las TIC en los lineamientos
curriculares de los distintos niveles educativos
en [6], [7], [8], [9] y [10] surgiendo nuevas
lineas de investigacion y otras que se
profundizan. En todos se coincide que
Inclusion - Equidad — Calidad, son objetivos
prioritarios en la agenda.
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Para que estos objetivos sean alcanzados, se ha
de consolidar la formacion pedagogica con
recursos digitales prestando atencion especial
al profesorado, tal como lo aborda [11]. Se
coincide con [12] y [13], sobre la incidencia de
la introduccioén institucional de ordenadores en
la educacion, muestran la importancia de la
unidon de los aspectos tecnoldgicos con los
pedagdgicos, e insisten en el disefio de planes
de formacion del profesorado en el uso de las
nuevas tecnologias, del "procesamiento social"
de este tipo de innovacién en el contexto
escolar.

1.2. Lineamientos curriculares y demandas
en torno a las TIC

Tal como lo inscribe en su portal:

“Los nifios y jovenes requieren ser guiados
por los docentes para lograr producciones con
sentido critico y creativo. En funcion de ello,
la formacion docente implica conocer los
nuevos lenguajes, repensar estrategias de

ensefianza y disefiar propuestas
didacticas " [14].

Por tanto, la formacion del profesorado en el
Area de TIC sigue siendo una prioridad tal
como establecen las politicas educativas
vigentes el Ministerio de Educacion de la
Nacion (ME) [14], en los que se sefala la
imperiosa necesidad de disponer de profesores
bien formados, en herramientas TIC para, dar
soporte a la vertiginosa integraciéon en las
diversas actividades humanas y sociales.

Para ello, los lineamientos curriculares prevén
la incorporacion de espacios para su ensefianza
en los planes de estudio de Nivel Medio y
Superior, por lo que existe un area de vacancia
referida a la formacion docente en Informatica
actual, plasmadas en la Ley de Educacion N°
26.206 y la Ley de Educacion Superior N°
24.521.

Por otra parte, existen diversos programas y
acciones a nivel nacional que propician el uso
y la incorporacion de las TIC en los
establecimientos, profundizando un
interrogante de interés:

;Como deberia gestarse una estrategia a
largo plazo que comprometa a los actores
relevantes de esta problematica y produzca los
cambios necesarios en los tiempo
requeridos?[15].

Tal como lo sehala Cabero [16], la inclusion
en la curricula escolar presenta multiple
dificultades para su introduccidon, como las

presenta en la Fig 1:

mantenimiento
\ / y actualizacion

DIFICULTADES DE

INTRODUCCION
Profesorado T CulturaEscolar

Modelode
Organizaciondel
Centro

Fig 1. Dificultades generales para la introduccion de los
nuevos medios en el sistema educativo, [16]

Resulta  imprescindible para ello, la
identificacion de los actores claves, entre los
que se mencionan: Ministerios de Educacion
(nacionales y provinciales), Universidades
(publicas y privadas), cdmaras de industrias,
polos tecnologicos, entre otros; para articular
acciones especificas. Por tanto, esto insta los
diferentes actores sociales y en particular a la
universidad como institucion del cocimiento, a
asumir como nuevos compromisos y desafios;
como la formacion integral y continua de los
titulados.

En el NEA, aunque actualmente es posible
afirmar que la disponibilidad de recursos
tecnologicos en las instituciones educativas se
ha incrementado, acompafado de los diversos
programas; el uso que hace el profesorado de
dichas tecnologias no crece al mismo ritmo. La
comunidad educativa debe sensibilizarse
respecto a estos nuevos retos y proporcionar
alternativas en cuanto a modalidades de
aprendizaje, coincidiendo con [17] y [18] en
que “la formacién y el perfeccionamiento del
profesorado en medios en las TICs implican
actuaciones mas amplias que su mera
capacitacion instrumental y técnica”.
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1.3. Antecedentes de Formacion de RRHH
en la UNNE en la region NEA

La UNNE, con mas de medio siglo en
formacion de  profesionales, 'y  mds
especificamente la Fa.C.E.N.A, posee una
sOlida trayectoria en la formacion de
profesionales de la disciplina Informatica y
una dilatada experiencia, en la formacion
docente ya que en ella se dictan varios
Profesorados con mas de 30 afios de
antigliedad, entre los que se destacan el
Profesorado en Matematica, el Profesorado en
Biologia y el Profesorado en Ciencias Fisicas
y Profesorado en Ciencias Quimicas y del
Ambiente.

En particular, como antecedentes de Ciclos de
Complementacion en la Fa.C.ENN.A., se han
dictado la Licenciatura en Didéctica de la
Matematica y la Licenciatura en Ciencias
Experimentales, que permitieron la formacion
docente de wun importante numero de
profesionales de estas dreas disciplinares
especificas. Estos se dictan de acuerdo a
demandas especificas de egresados.

2. Marco Metodolégico

Se expone un proyecto de creacion de un Ciclo
de Complementacion destinado a especialistas
del drea TIC. Se muestra la estructura
curricular de la oferta, sus fundamentos,
resultados de finalizacion del ciclo 2013-2014
y se recogen algunas  experiencias
significativas acerca de sus expectativas en la
Carrera.  Se esboza ademds el impacto
esperado en torno a dicha oferta y se plantean
acciones futuras en torno a dicha oferta.

3. El Plan del Profesorado
Universitario en Informatica

Destinado a profesionales con formacion de
grado en el drea disciplinar, el Profesorado
Universitario en Informatica (PUI) se inici6 en
2013. La carrera se propone responder a las
necesidades y demandas del sistema educativo
actual brindando a los profesionales una solida
formacion  pedagégica orientada a la
construccion de conocimientos y habilidades
referidas a las practicas docentes en
Informatica que les permita aplicar los
recursos tecnoldgicos a la ensefianza para
mejorar los aprendizajes, incluyendo la
elaboracion de proyectos de investigacion,
disefio, implementacion y evaluacion de
programas y materiales educativos.

Plantea una formacion docente integral con
una propuesta disciplinar tedrico — préctica
que tiene como finalidad general la
comprension de la realidad educativa en sus
multiples dimensiones en el ejercicio de la
docencia en niveles de la educacion formal:
primario, secundario, superior no universitario
y universitario

3.1. Propésitos Institucionales del
Profesorado Universitario en Informatica

La estructura del Programa se apoya en tres
propositos fundamentales.

* Implementar una carrera de grado
universitario a fin de satisfacer necesidades
reales emergentes de las demandas
sociales, cientificas, econdmicas y
culturales de la region y el pais.

* Ofrecer formacion docente a profesionales
que ejercen o desean ejercer la docencia en
el campo disciplinar de la Informatica en
los niveles primario, secundario y superior
del Sistema Educativo.

* Contribuir a la formacion cientifica y
pedagdgica en el ambito especifico de la
Informatica con nivel de Grado
Universitario.

138



X Congreso de Tecnologia en Educacién & Educacién en Tecnologia

3.2. Caracterizacion curricular

Con una carga Horaria total méxima de 1032
horas reloj y minima de 792 horas reloj, se
compones de un total de 16 asignaturas, con
una duracion de 24 meses. El Plan de Estudios
se distribuye en espacios curriculares que
asumen las modalidades de asignaturas,
seminarios, talleres y pricticas y residencias
profesionales. Compuesto de dreas de
formacion especificas, tales como:

Area de Formacion General y Pedagogica:

1. Introduccién a las Ciencias de Ila
Educacion
Didactica General
Sociologia de la Educacion
Lectura y escritura académica
Epistemologia de las Ciencias
Pedagogia
Psicologia del Aprendizaje
Investigacion Educativa
Seminario el Rol Docente en la
Educacion Actual

10. Seminario Organizaciéon y Gestion

Educativa

Area de Formaciéon especifica en
Computacion: Tecnologia de la Informacion
y Comunicacion en la Educacion.

A S O

11. Taller de Tecnologias I
12. Taller de Tecnologias 11
13. Disefio y gestion de proyectos de TIC
en educacion
Formacion en Didactica Especifica:

14. Didactica de la Informatica

15. Practica y Residencia I

16. Practica y Residencia II
El desarrollo de los espacios comprende la
modalidad  presencial con  encuentros
quincenales. Se establecieron espacios de
tutoria semanales presenciales y se utilizan
Aulas virtuales como complemento para el
desarrollo de procesos educativos extra-
aulicos.
Las actividades de Practicas y Residencia
surgen de las pautas indicadas en un
reglamento que especifica las formas de
acreditacion y el nimero de horas requeridas

frente a alumnos. La carrera acredita ademas,
la participacion en actividades de extension
y/o investigacion vinculadas a la educacion en
la disciplina, tales como Apoyo al Ingreso al
Nivel Superior, Tutorias, participaciéon en
actividades institucionales de articulacion con
otros niveles educativos, clubes de ciencia, etc.

3.3. Aspectos considerados en el disefio
curricular del PUI

La propuesta estd acompafiada de una serie de
lineamientos, a fin dejar establecidas las bases
de la misma, entre ellos:
* Criterios generales para la ensefianza y
evaluacion de aprendizajes
* Criterios sobre como ensefiar
* Criterios sobre la evaluacion de los
aprendizajes
* Seguimiento y evaluacion del plan de
estudio
* Estructura organizativa

3.4. Algunas estadisticas interesantes

El PUI se inicia en 2013 con numero de 56
inscriptos, actualmente se encuentran en la en
etapa de finalizaciéon, un total de 47
profesionales (Fig. 2). En relacion a ello, se
resalta la conciencia y compromiso puestos en
este Ciclo, lo que supone estar dispuesto a
invertir tiempo Yy esfuerzo; favoreciendo
ampliar sus potencialidades.

W Licenciandos en sistemas de informacion
M Licenciandos en sistemas

Expertos en estadistica y computacion

Ingeniero en sistemas

Fig. 2. Alumnados del PUI segun la titulacion obtenida,
en etapa de finalizacion.
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4. Algunas experiencias significativas

Durante el cursado del PUI, se recogieron
apreciaciones  positivas, motivadoras y
mmeritorias de ser tomados en cuenta en el
desarrollo de la propuesta.

- “Estuve alejado mucho tiempo de la facultad
y me dio mucha satisfaccion ponerme de
nuevo en el lugar de alumno para cumplir mi
suerio de ser profesor...”. Edson

“En el profesorado se me presentaron
interesantes desafios, retomando el habito de
estudiar, reunirnos en grupos, intercambiar
ideas y opiniones...” Griselda

Edson y Griselda. Reconocen la importancia
de la formacién y actualizacion, desde el rol de
alumno.

- “Comencé el profesorado como un desafio a
mi edad. Lo que me sorprendio es que ‘ser
docente’ trasciende la simple transmision de
la informacion, se trata de lograr una relacion
con seres deseosos de conocer. Aprendi que
hay que ser critica y reflexiva, el trabajo en
equipo me parecio fascinante...”. Liliana

Liliana. Una profesional que concluye que la
enseflanza debe dejar de ser una mera
transmision de informacion.

- “Aprendi mucho. De mis docentes me
conmovio el entusiasmo y la confianza
depositada en nosotros, lo que me llevo a
esforzarme para estar a su altura. Para mi los
alumnos son como cajas de sorpresas, que
deben poder asombrarse y descubrir lo mejor
de si mismos...”. Marlene

- “Durante el cursado de esta carrera
experimenté diferentes sensaciones, la
perplejidad ante lo desconocido, el entusiasmo
y motivacion que han despertado en mi los
profesores para superar dificultades y
cambiar la vision del aprendizaje muy
diferente al de las ciencias duras de las que
provengo, para ejercer este hermoso oficio de
enseniar”. Evelyn

- “El profesorado afianzo mi interés y
motivacion para la ensenianza a partir del
descubrimiento de técnicas y estrategias que
no conocia y que me resultaron muy eficientes,
vy valores a tener en cuenta para brindar una
buena educacion” Orlando

Marlene, Evelin y Orlando. Expresan de
manera altamente que positiva la importancia
de motivacion de los docentes del PUI para
lograr sus objetivos.

- “Tenia otra concepcion de la educacion, los
profesores me fueron enseniando los distintos
factores que influyen en el aprendizaje, se
debe tener una buena didactica para estimular
al alumno a desarrollar las competencias
adecuadas”. Gaston

Gaston. Deja plasmado la trascendencia del
cambio de paradigma que significa ser docente
en la actualidad.

5. Impacto esperado del PUI

Se espera a partir de la presente oferta,
despertar el sentido critico hacia los medios;
profundizar en el conocimiento y aplicacion en
el aula de medios audiovisuales; propiciar la
investigacion acerca los medios. Estableciendo
pautas para convertir en conocimientos
sistemdticos los saberes desorganizados que
los nifos y los jovenes obtienen de los medios
de comunicacion y repensar las repercusiones
en la ensefianza de los nuevos canales, tanto
organizativas, como sobre los contenidos y las
metodologias.

En este sentido, se pretende formar Profesores

con competencia en las asignaturas, vinculadas

al area disciplinar que acredita el titulo de
grado, cuyo perfil se determina a partir de:

* Poseer so6lidos conocimientos, tedricos y
metodoldgicos, sobre conduccion, gestion,
planificacion, desarrollo y evaluacién de
los procesos de ensefianza y de aprendizaje
en el area de la Informatica en los niveles
primario, secundario y superior no
universitario y universitario.
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* Despertar actitud de compromiso con la
realidad social y cultural afin de generar
practicas de enseflanza innovadoras y
aprendizajes autéonomos, y un espiritu
critico y reflexivo ante los avances
cientificos y tecnoldgicos.

* Contar con los conocimientos 'y

habilidades especificas para disenar,
implementar y  evaluar  proyectos
curriculares, estrategias didacticas,

dispositivos y materiales educativos para la
inclusion de las TIC en la educacion.

* Proyectar 'y gestionar laboratorios
destinados a la ensenanza de Ia
Informatica.

* Prestar servicios a terceros: capacitacion y
perfeccionamiento, en las dareas de

competencia.

* Poseer la formacion necesaria para integrar
equipos de estudios inter y
multidisciplinarios en las 4areas de
competencia.

Se espera que estos profesores sean a su vez

transmisores del “pensamiento

computacional” actualmente abordados por la
Fundacion Sadosky [9], entre otros [5], [6] ¥y
[10] en nuestro pais.

6. Conclusion

La escuela ha sido el lugar privilegiado para
materializar el encuentro con el ordenador vy,
consistentemente, se ha instalado como el
lugar de preferencia para acceder a ellas.

Para el acompafiamiento a esta generacion de
nativos digitales caracterizados por un alto
grado de conocimientos y habilidades sobre las
TIC, se hace indispensable la formacion
continua y la configuracion de nuevas formas
de relacionarse con el conocimiento.

De acuerdo a la estadistica recogida de los
estudiantes que cursan el PUI, en su mayoria
ejercen la docencia en el area de tecnologia, y
en lineas generales podemos afirmar que existe
una potencialidad en la region NEA, la cual
estd en estado de latencia por la falta de
agentes facilitadores de la comunicacion,

vinculacion y traduccion entre los diferentes
niveles educativos.

En este trabajo exploratorio y descriptivo, es
posible afirmar que la propuesta mejorard la
formacion pedagdgica del profesorado. Por
otra parte, emergieron nuevos retos, como ser
la adecuacion de la oferta destinando la misma
a egresados de Niveles Terciario a partir de
inquietudes e interés en insertarse en el
sistema  educativo, planteando  nuevos
interrogantes sobre el binomio “profesor-
ordenador” 'y que proponen constantes
desafios a la comunidad educativa. En este
momento se trabaja en torno a dicha demanda,
adecuando la curricula de la actual oferta del
PUIL
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Resumen

Informamos sentidos y alcances del
proyecto de investigacion: “El
Conocimiento Didactico-tecnologico del
Contenido en docentes del campo
educativo. Estudio de casos multiples con
equipos de asignaturas universitarias”. EIl
trabajo estd orientado al analisis de los
procesos de construccion del CDTC en
equipos de asignaturas del ultimo afio de la
Licenciatura en Ciencias de la Educacion,
orientacion Tecnologica Educativa.

El enfoque tedrico que adoptamos,
escasamente explorado en la educacion
superior, es el iniciado por Shulman
(1986), el conocimiento didactico del
contenido (CDC), enfoque ampliado veinte
afios después por Mishra y Koehler, como
conocimiento didéctico tecnologico del
contenido (CDTC).

El método que planificamos es el estudio
de casos, cuyos instrumentos de recogida
de datos serdn entrevistas en profundidad,
semi-estructuradas,  observaciones  de
clases no-participantes, y aportes de los
materiales profesionales y curriculares que
brindaran los sujetos.

Esperamos hallar a partir del estudio de
casos-multiples, integrado por equipos de
catedras con profesores experimentados y
noveles, diferencias y similitudes en la
comprension que emerge de la interaccion
de los tres componentes esenciales del
modelo CDTC: contenido disciplinar,
didactico y tecnologico.

Nuestro interés investigativo radica en
contextualizar estas relaciones en procesos
formativos en aulas universitarias donde se
forman licenciados en educacion con
especialidad en tecnologia educativa.

Palabras clave: Conocimiento didactico del

contenido, Profesores experimentados,
profesores principiantes, Licenciatura,
Tecnologia educativa.

Introduccion

Entendemos al conocimiento  didactico

tecnologico del contenido (CDTC) como la
particular amalgama que integra y transforma
conocimientos disciplinares, pedagogicos y
tecnoldgicos para su ensefianza. Existe un
amplio acuerdo entre los especialistas al
considerar a la dimension tecnoldgica, como
una de las dimensiones centrales en el
conocimiento docente, que no desconoce el
contexto en el que las nuevas tecnologias de la
informacion 'y la  comunicacion  son
protagonistas absolutas. En tal sentido, la
integracion, desde el punto de vista didactico,
a la ensefianza universitaria de las nuevas
tecnologias de la informacion y la
comunicacion, es a partir de su consideracion
no s6lo como herramientas o vehiculos del
conocimiento, sino como una dimensién que
condiciona y en ocasiones, transforma, el
conocimiento a ensefiar y aprender.

El inicio de la linea de investigacion sobre el
conocimiento didactico del contenido se le
adjudica a Shulman (1986 - 1987), quien ha
generado en la comunidad especializada una
de las lineas de investigacion mas fecundas en
la actualidad; esta linea se vio renovada a
partir de los aportes de Koehler y Mishra
(2005, 2006, 2007, 2008) denominado TPCK
(Technological Pedagogical Content
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Knowledge), o conocimiento didactico-
tecnologico del contenido (CDTC). Estos
autores  desarrollan una propuesta de
indagacion incorporando al constructo CDC la
dimension tecnoldgica al entender que como
docentes transformamos de diferentes “tipos”
de conocimientos para convertirlos en
didacticamente ensefnables, esta
transformacion es un proceso evolutivo donde
los docentes considerados expertos tienen un
mayor dominio del mismo; y particularmente,
aquellos que utilizan las tecnoldgias como
parte del proceso de ensehanza y aprendizaje,
lo realizan de un modo inteligente que estd y
debe ser estudiado (Gewerc Barujel y otros,
2013).

La indagacion que comunicamos se enmarca
en el proyecto denominado: “La construccion
del conocimiento didéctico del contenido en
profesores experimentados y principiantes de
la  Universidad Nacional del Nordeste.
Estudios de casos multiples”. Acreditado a
comienzos de este afio por la SGCyT de la
universidad mencionada, d4 continuidad y
ampliacion al conjunto de investigaciones que
desde el afo 2001 se vienen realizando desde
la catedra de Didactica de la UNNE, y que,
desde el afio 2008 lleva adelante el Grupo
CyFOD, —Conocimiento y Formacion
Docente, compuesto por docentes de diversas
catedras de la Facultad de Humanidades y de
la Facultad de Ciencias Exactas, Naturales y
Agrimensura de dicha institucion.

En las investigaciones precedentes se
describieron, analizaron, reconstruyeron 'y
compararon diferentes concepciones
epistemologicas, de ensefanza 'y de
aprendizaje, y su relaciéon con la practica
docente; pertenecientes al conocimiento
profesional de profesores en ejercicio y futuros
docentes del nivel universitario, superior no
universitario y nivel secundario del sistema
educativo argentino. En relacion con el
contexto universitario, este trabajo toma como
campo de intervencion la licenciatura en
Ciencias de la Educacion con orientacion en
tecnologia educativa. Hacia el interior, se
trabajara con profesores titulares o adjuntos a
cargo de asignaturas que tienen dentro de su

equipo docente a profesores principiantes, ya
que el foco de atencidon seran los procesos de
construcciéon del conocimiento didactico-
tecnologico de profesores con experiencia y
profesores noveles vinculados con la misma
asignatura.

Ubicamos el interés de este proyecto en el
examen de las relaciones profesionales de los
profesores de la carrera citada, colocando la
mirada sobre las similitudes y diferencias al
interior de los pares o grupos docentes y de las
dindmicas de construccion del conocimiento
docente universitario. Es asi que, se estudiara
de manera mas profunda aquellos procesos de
reflexion y aprendizaje profesional, formales e
informales, compartidos o autonomos que se
desarrollan en el nivel universitario, y que se
presentan como diferenciados de otros niveles
del sistema, generando singulares
construcciones de interacciones, saberes y
conocimientos de acuerdo con la disciplina
que los enmarca.

Entonces, si el “corazén” del objeto de estudio
es el conocimiento profesional docente
universitario, mas especificamente: son los
procesos de desarrollo del conocimiento
didactico-tecnologico que lleva adelante un
docente en un contexto académico e
institucional con caracteristicas particulares
que lo condicionan; debemos dar cuenta e
intentar comprender las singularidades que
este sujeto vivencia y que habilitan u obturan
procesos también especificos de pensamiento
didactico caracterizando su conocimiento
profesional sobre la enseflanza y el
aprendizaje.

Los requisitos y exigencias profesionales para
la permanencia y el desarrollo del profesor
universitario son distintivos respectos de los
otros niveles del sistema educativo. Esta
interaccion  entre lo individual y lo
institucional, estos movimientos que realiza el
sujeto son los que van constituyendo su
identidad como "...el resultado a la vez estable
y provisorio, individual y colectivo, subjetivo
y objetivo, biografico y estructural, de diversos
procesos de socializacion que conjuntamente
construyen los individuos y definen las
instituciones" (Dubar,1991 en Gewerc, 2001).
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De acuerdo con esto, consideramos dos areas
centrales de desempefio profesional que se le
presentan  cotidianamente  al  docente
universitario: la Investigacion y la Docencia.
Areas a las que atenderemos con particular
detalle al considerarlas como pilares
influyentes del conocimiento profesional, al
interior de ambas interesan los procesos de
formacion y las caracteristicas mas relevantes
que poseen: el conocimiento disciplinar y
pedagogico, fruto de los propios procesos de
formacion  inicial 'y  permanente, de
investigaciones llevadas adelante y/o de
experiencias vividas en los diferentes
momentos de su trayectoria profesional.
Ademas de estas dos areas, funciones o
dimensiones, se le suman la dimension
profesional independiente (externa, en algunos
casos a la vida universitaria) y la dimension de
Gestion, restringida para los docentes con mas
antigiiedad en el nivel. A su vez, y como se ha
mensionado, al tratarse tanto de profesores
experimentados y principiantes se necesita
encuadrar ambas etapas particulares que
también son reconocidas por tratarse de
“momentos” profesionales diferenciados. En el
primer caso, de docentes maduros en su
desempefio profesional y, en el segundo,
guiados por los primeros, el ne6fito dando sus
primeros pasos; donde los vinculos formativos
que se establecen, consolidan al primero y
transforman, en mayor medida, al segundo,
generando tradiciones grupales y
disciplinarias, propias de “lo universitario”.
Etapas en las que ambos construyen y
deconstruyen su conocimiento profesional de
manera diferenciada, visualizdndose un mayor
amalgamiento  entre el  conocimiento
disciplinar y pedagogico en el caso del
experimentado y los diferentes intentos por
vincular ambos aspectos del conocimiento en
el caso del principiante, a partir de las
demandas que la actividad misma de
ensenanza les realiza, aspirando a ser su
conocimiento practico personal (Tamir, 2005:
0).

En relacién con el desarrollo profesional en las
dos etapas, podemos mencionar en el caso de
los experimentados una identidad definida a lo

largo de los afios de ejercicio de la docencia,
vinculada y alineada en términos generales, a
las tradiciones y practicas de sus tribus
académicas de pertenencia. Sin embargo, los
inicios en la construccion de la identidad
profesional del principiante podria ser vista
como complejos y a menudo, como momentos
ciclicos (con altibajos), ya que implicarian la
decision y el compromiso de continuar en la
profesién (Avalos et al, 2007: 525). Las
autoras antes citadas manifiestan que son estas
primeras experiencias, el tipo de institucion en
la que los profesores empiezan, sus estudiantes
y los roles que los profesores desempefian, los
elementos clave en la construccion de esa
identidad profesional. La identidad profesional
se estaria construyendo entonces a la par que
el aprendizaje de la ensefanza, considerando
que los primeros afos de docencia no sélo
representan un momento de aprendizaje del
“oficio” de la ensefanza, especialmente en
contacto con los alumnos en las clase; sino que
significan  ademas, un momento de
socializacion profesional (Marcelo, 2007:30),
que llevan poco a poco al principiante a
completar y relacionar sus estructuras
cognitivas y a ganar autonomia en la tarea
(Schempp et al, 1998; Marcelo 2007). A partir
de la busqueda y estudio de la bibliografia
especializada se pudo observar que estas
caracterizaciones, sobre todo las ligadas al
conocimiento profesional docente, se realizan
mayoritariamente en otros niveles del sistema
educativo, sugiriendo un area de vacancia que
se destaca, aun mas, en el contexto argentino.
Se considera que estas  particulares
interacciones, fundamentalmente las ligadas a
la construccion de la identidad y el
conocimiento profesional docente en el
contexto universitario de equipos docentes de
este ambito particular, fundamentan la
necesidad de una investigacion como la que se
presenta.

Antecedentes y origen

Decidimos no s6lo estudiar al principiante y al
experimentado por separado, sino, mas bien, a
las relaciones de aprendizaje interpersonal que
se  producen entre  principiantes y
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experimentados vinculados a una asignatura.
La conformaciéon de equipos de catedras o de
asignaturas, son propias del nivel universitario,
asi como su red de relaciones internas, sin
desconocer que hacia el interior de las mismas,
se presentan matices que nos proponemos
estudiar.

Un  primer antecedente, resalta las
concepciones epistemologicas de profesores y
futuros profesores de diferentes niveles del
sistema  educativo  argentino, haciendo
hincapie en la relacion que dichas
concepciones mantienen con el conocimiento
profesional docente, al entenderlas como un
tipo de concepcion que desempeiia un rol
significativo al momento de dar a los curricula
sentido concreto en el aula: el profesor
poseeria una "epistemologia implicita", en la
que se incluyen ideas de lo que es contenido
de aprendizaje y conocimiento valioso, las
cuales lo llevan a seleccionar determinados
elementos, a dar mas importancia a unos que a
otros, a recrearse con actividades diversas, en
unos si y en otros no, a tener todo esto en
cuenta a la hora de evaluar (Gimeno
Sacristan,1997:216). El autor agrega ademas,
que esas concepciones epistemoldgicas estan
ligadas a otras perspectivas sobre la educacion
en general, integrando concepciones mas
amplias que pueden definir toda una ideologia
personal sobre la educacion con alguna
proyeccion en la practica.

Por esta razon, los resultados que a lo largo de
los ultimos afios se fueron obteniendo respecto
de las caracteristicas principales que poseen
las concepciones epistemoldgicas y didacticas,
se orientan a concepciones Yy practicas
tradicionales-tecnicistas de enseflanza 'y
aprendizaje, con visiones cercanas a
paradigmas  epistemologicos  absolutistas.
(Alcala, M. T., 2002; Demuth, P. y Alcala, M.
T., 2005; Demuth, P.; Fernandez, G. y Vifia,
N., 2007; Alcald, M. T., Fernandez G. y
Demuth, P., 2008). Dichos resultados
mantienen relacion con los presentados por
Porlan y Rivero (1998), quienes exponen
diferentes trabajos de investigacion en torno a
la tematica. Los autores reconocen en las

concepciones tradicionales y tecnicistas de
ensefianza y aprendizaje, y en el paradigma
epistemologico absolutista (con orientacion
empirista, principalmente) las caracteristicas
centrales del conocimiento  profesional
dominante del profesorado en los diferentes
niveles del sistema educativo espafiol.

Otro de los antecedentes vinculado es la
indagacion que ha desarrollado el Grupo IDEA
de la Universidad de Sevilla, junto con otras
dos universidades espafiolas, denominado: “El
Conocimiento Profesional del profesorado
universitario: procesos de construccion y
transferencia a la practica docente”. Dicho
grupo de investigacion, trabajo
especificamente sobre profesores principiantes
de diferentes campos disciplinares (Cs.
Tecnoldgicas, Cs. de la Salud y Cs. Sociales).
El disefio metodologico de la misma sent6 las
bases del disefio que aqui se llevara adelante,
fundamentalmente en lo referido a los
instrumentos de recoleccion de la informacion.
En particular, se refiere a dos de los trabajos,
dada la importancia que tuvieron al convertirse
en "guias" para el abordaje de la problematica
definida en el presente proyecto: el estudio
titulado "Aprender a ensefiar en Ia
Universidad" (Mingorance, Mayor y Marcelo,
1993) y la Tesis Doctoral "Ensefiar y Aprender
a ensefar en la universidad" (Mayor Ruiz,
1995). Ambos han permitido profundizar en
los problemas percibidos por los profesores
universitarios principiantes, sus condiciones
profesionales y sus necesidades formativas.

Sumado a lo anterior, siguiendo nuevamente la
tradicion de investigacion en la ensefianza que
trabaja sobre el conocimiento profesional
docente, caracterizado principalmente por sus
aspectos formales y practicos (Huberman,
1983; Schon, 1987; Shulman, 1987; Elliott,
1990; Rodrigo et al. ,1993; Fenstermacher,
1994; Gimeno Sacristan, 1997; Macchiarola,
1998; Montero, 2001; Angulo Rasco, 1999).
Concretamente en la linea que aboga por la
comprension  del conocimiento  practico
docente (Elbaz, 1981; Schon, 1983,1987;
Connelly y Clandinin, 1990), y en la linea de
investigacion que trabaja por la construccion
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del conocimiento base para la ensefianza
(Shulman, 1987, 1988; Grossman 1990, 1991;
Grossman y Stodolsky,, 1994;
Grossman,Wilson, y Shulman 1989;
Gudmundsdottir, y Shulman, 1990;
Gudmundsdoéttir, 1990, 1998, Hashweh, 2005;
Grossman y McDonald, 2008). Se sostiene que
ambas tradiciones encuentran un punto en
comin y de unidon, en la nociéon de
"Conocimiento Didéactico del Contenido"
(CDC), ya que en éste se integrarian o
transformarian conocimientos y concepciones
formales y practicos, fruto de aprendizajes
también formales e informales, que lleva
adelante un docente durante su trayectoria. Se
trabajard especialmente dichos procesos de
transformacion o de integracion del CDC
(Carlsen, 1999; Magnusson, Krajcik y Borko,
1999; Morine, Dershirmer y Kent, 1999;
Lederman y Gess-Newson, 1999), de acuerdo
con las posibles diferencias entre los sujetos
mas experimentados en docencia respecto de
los principiantes.

Como se puede observar este proyecto de
investigacion se nutre de diferentes fuentes o
antecedentes, que fueron consolidando el
interés por el objeto de estudio definido, lo
fueron moldeando, dando forma, construyendo
y de-construyendo. Permiten verlo desde
diferentes perspectivas, abordarlo desde
diferentes metodologias y "afinando" la mirada
y comprension al respecto. En este sentido, y
como es asumido de manera generalizada por
la comunidad especializada, el conocimiento
profesional docente se presenta ante nosotros
con una multiplicidad de dimensiones,
categorias, aspectos, procesos y variables, que
lejos de ser infinitos, nos "hablan" de un
entramado ciertamente multiple y complejo.
La tradicion investigativa en la que se inscribe
este trabajo da cuenta de los continuos intentos
que como comunidad académica se vienen
realizando con la finalidad de "aprehenderlo",
de "ordenarlo", de "nominarlo"; y cuando se
dice "nominarlo" nos referimos a la constante
necesidad que hace décadas viene dandose en
las investigaciones de ir asignando nombres y
significados a esas "tramas" que conforman

este tipo particular de conocimiento que
caracteriza a una determinada profesion.

El modelo TPCK-CDTC

La propuesta teorica que asumimos es el
Modelo TPACK (“Technological Pedagogical
Content Knowledge”) desarrollado por Harris,
Mishra y Koehler (2009); Mishra y Koehler,
(2006); Sing, Hwee, y Tsai, (2013). Este
modelo teodrico expone tres dimensiones del
conocimiento basico: Conocimiento
Disciplinar (CK, Content Knowledge),
Conocimiento Pedagogico (PK, Pedagogical
Knowledge) 'y Conocimiento Tecnoldgico
(TK,  Technological =~ Knowledge). La
importancia radica en el énfasis puesto en las
nuevas formas de conocimiento que se
generan, a su vez, en la interseccion entre cada
uno de estos conocimientos —TCK, PCK vy
TPK—, para llegar a la interseccion de las tres
dimensiones que determina la situacion 6ptima
—TPACK— tal como se visualiza en la figura:

Conocimiento
tecnoldgico, pedagdgico, disciplinar
(TPACK)

Conocimiento
tecnoldgico
(TK)

Conacimiento
disciplinar
(CK)

Conocimiento
tecnoldgico
podegdgico

(TPK)

Conocimiento
tecnoldgico

disciplinar

(TCK)

Conocimiento
pedagdgico
(PK)

Conocimiento
pedagdgico
disciplinar
(PCK)

Contexto

Fig. 1. Esquema del modelo TPACK (Vila y
Lueg, 2014).

Desde esta perspectiva, la integracion de la
tecnologia en la ensefianza emergerd de la
articulacion de conocimientos del contenido
tratado, de la pedagogia y de la tecnologia, sin
perder de vista el contexto particular en que se
aplica.
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A continuacién tratemos con mayor detalle los
componentes de este modelo:

- Conocimiento de contenidos (CK). El
docente obviamente debe conocer y dominar el
tema que pretende ensefiar. Este conocimiento
incluye conceptos, principios, teorias, ideas,
mapas conceptuales, esquemas organizativos,
puntos de vista, de un campo disciplinar
particular.

- Conocimiento pedagdgico (PK). Se refiere al
conocimiento de los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Incluyen, entre otros, los
objetivos generales y especificos, criterios de
evaluacion, competencias, variables de
organizacion, etc.

- Conocimiento tecnologico (TK). Alude al
conocimiento sobre el uso de herramientas y
recursos  tecnologicos incluyendo la
comprension general de como aplicarlos.

- Conocimiento Pedagdgico del Contenido
(PCK). Se centra en la transformacion de la
materia a enseflar que se produce cuando el
docente realiza una interpretacion particular
del contenido. Existen varias formas de
presentar un tema y el docente define la suya
mediante una cadena de toma de decisiones
donde adapta los materiales didacticos
disponibles, tiene en cuenta los conocimientos
previos del alumnado, el curriculum, Ila
programacion general, su particular vision de
la evaluacion y la pedagogia, etc.

- Conocimiento Tecnolégico del Contenido
(TCK). Se refiere a la comprension de la
forma en que tecnologia y contenidos se
influyen y limitan entre si. Los profesores/as
no soélo necesitan dominar la materia que
ensefian sino también tener un profundo
conocimiento de la forma en que las
tecnologias pueden influir en la presentacion
del contenido. Y ademds conocer qué
tecnologias especificas son mas adecuadas
para abordar la enseflanza y aprendizaje de
unos contenidos u otros.

- Conocimiento Tecnoldgico Pedagogico
(TPK). Alude a como la ensefianza y el
aprendizaje pueden cambiar cuando se utilizan
unas herramientas tecnologicas u otras. Esto
incluye el conocimiento de las ventajas y
limitaciones de las distintas herramientas
tecnologicas para favorecer o limitar unas u
otras estrategias pedagogicas.

- Conocimiento Tecnoldgico Pedagogico del
Contenido (TPCK). Define una forma
significativa y eficiente de ensehar con
tecnologia que supera el conocimiento aislado
de los distintos elementos (Contenido,
Pedagogia y Tecnologia). Requiere una
comprension de la representacion de conceptos
usando  tecnologias; de las  técnicas
pedagbgicas que usan tecnologias de forma
constructiva para ensefiar contenidos; de como
la tecnologia puede ayudar a resolver los
problemas del alumnado; de cémo los alumnos
aprenden usando tecnologias dando lugar a
nuevas epistemologias del conocimiento o
fortaleciendo las ya existentes, etc.

En sintesis, el presente estudio pretende
analizar los procesos de reflexion 'y
comprension en torno a la ensefianza
(razonamiento didactico) que permiten a los
profesores adaptar y transformar los saberes
disciplinares en representaciones didacticas y
estrategias pedagogicas vinculadas con las
nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion. Al tiempo que identificar la
estructura y contenido del CDTC de los
profesores, con el proposito de compararlas
entre los profesores experimentados y los
principiantes de asignaturas que pertenecen al
ultimo nivel de la Licenciatura en Ciencias de
la Educacion

Aspectos metodologicos

El estudio iniciado recientemente lo llevamos
a cabo en la  Universidad Nacional del
Nordeste, en el ambito de la Facultad de
Humanidades y de la Carrera de la licenciatura
en Ciencias de la Educacion, durante los afios
2015-2016.
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Trabajamos con el estudio de casos con el
objetivo de comprender y desentrafar las
particularidades (Stake, 2007), que asumen los
procesos de construccion del conocimiento
docente. Dicho estudio, posee entre sus
caracteristicas madas significativas el ser un
analisis intensivo, particular de un tema en un
contexto geografico determinado,
caracterizado por una delimitacion “natural”,
identificable, que requiere multiples fuentes de
informacion (Guba y Lincoln, 1981; Bogdan y
Bilken, 1982; Walkwer, 1983; MacClintock y
Col., 1983; Adelman y Col., 1984; Ying, 1984;
Ary y otros, 1987; Merrian, 1988; en Martinez
Sanchez, 2000).

Construiremos un caso multiple, constituido
por equipos de catedrds que cuentan con
profesores  experimentados y  noveles
pertenecientes al Departamento de Ciencias de
la Educacion. Es una metodologia cualitativa
adecuada a las particularidades del objeto, la
misma ofrece una aproximacion descriptiva y
profunda de la situacion objeto de estudio
(Gewerc Barujel-Mantero Mesa; 2000: 374).

Las estrategias de recoleccion de Ila
informacion

Los datos se obtendran a partir de la revision
de documentos, la aplicacion de entrevistas
sucesivas en profundidad y los registros de
observaciones de clase no- participante, el
ReCo y RePeyD.

El estudio de casos como estrategia
metodologica cualitativa permite la utilizacion
de métodos multiples de recoleccion para su
construccién, los cuales posibilitan la
formulacion de interpretaciones multiples, de
constructos utiles e hipotéticamente realistas, y
a la vez la triangulacion de los mismos (Stake,
2007: 99).

Solicitamos a los profesores del estudio tres
documentos, uno de caricter personal-
profesional y dos de caracter curricular, éstos
seran trabajados con ellos en diferentes
momentos y analizados cualitativamente a
posteriori, se convertiran en una material de

segundo orden en la medida que ayudaran a
corroborar alguna idea o situacion, pero no son
objeto de analisis primario, y formaran parte
de la estrategia de triangulacion del caso que
permitira darle solidez al mismo. Utilizaremos
entrevistas abiertas y semiestructuradas. Las
entrevistas abiertas no formaran parte del caso
concreto, sino que serviran para  su
conocimiento inicial y seleccion, adquiriendo
un caracter informativo y orientativo, dado que
se realizardn con informantes clave del
Departamente de Ciencias de la Educacion.

Las entrevistas semi-estructuradas poseen una
estructura flexible, con wun cuestionario
estipulado de antemano, pero desde el que se
considera la posibilidad de reformulacion. El
tipo de preguntas que se formulardn, las
entrevistas seran dirigidas, ya que el objetivo
de las mismas es el conocimiento de las
condiciones personales de los entrevistados
(Abecasis y Heras, 1994). Con el proposito de
obtener respuestas sobre problema de interés
en los términos, el lenguaje y la perspectiva
del entrevistado (Herndndez Sampieri, et al.,
2007: 222).

Respecto de la observaciéon no participante
Ruiz Olabuenaga (2003) propone que este
proceso de contemplar sistematica 'y
detenidamente una situacion, sin modificarla,
debe efectuarse, orientando la misma a los
objetivos  concretos de  investigacion,
planificando sistematicamente las fases,
aspectos, lugares y personas en su aplicacion y
sometiéndola a controles de veracidad, de
objetividad, fiabilidad y precision. Como
observadores no se participard en el devenir
del grupo clase, sin embargo, a quienes se
observe sabran de los objetivos y planes de
nuestra investigaciéon (Gold, 1958 en Ruiz
Olabuénaga, 2003). Para diferenciarla de la
observacion espontidnea es necesario armar un
sistema de observacion (Hernandez Sampieri
et al, 2007).

La estrategia de abordaje del objeto de estudio
de esta indagacion es coherente con las formas
complementarias de recoger y representar por
escrito la informacion relacionada con el
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conocimiento  didactico tecnologico  del
contenido, desarrollado ya por otros
investigadores (Loughran y Mulhall, 2006;
Loughran, Berry y Mulhall, 2006; Loughran,
Mulhall y Berry, 2004, 2008; Mulhall, Berry y
Loughran, 2003; entre otros), las cuales suelen
ser muy utilizadas en la investigacion sobre el
CDC:

. Las Representaciones del Contenido
(ReCo en adelante; en inglés Content
Representations, CoRes).

. Los Repertorios de experiencia
Profesional y Didéctica, (Re-PyD en adelante;
en inglés Pedagogical and Professional-
experience Repertoires, PaP-eRs).

Las ReCo son una generalizacion de las
respuestas de los profesores/as que dan una
vision global, expresada en forma de
proposiciones, acerca del modo en que
enfocan la ensefianza de un tema y las razones
de sus decisiones (qué contenido, como lo van
a hacer y por qué lo van a hacer de ese modo).
También proporcionan alguna comprension
respecto de otras decisiones que pueden tomar
al ensefar, incluyendo los vinculos existentes
entre contenido- estudiantes-practica docente.

Ahora bien, puesto que la informacion se
representa en forma de proposiciones, las
ReCo dan una informacién limitada sobre la
comprension de la experiencia de la practica
docente.Tal vez por ese motivo, Mulhall,
Berry y Loughran (2003) desarrollaron
también los Re-PyD (Loughran, Berry vy
Mulhall, 2006).

Los Re-PyD son narraciones que dan cuenta
de algunas partes de los contenidos, que se
obtienen a partir de observaciones en el aula y
entrevistas a los profesores. De otra forma, los
Re-PyD intentan proporcionar comprension de
una pequefia parte del CDC de un profesor.

Los Re-PyD pretenden representar asimismo
el razonamiento de los profesores; esto es, su
pensamiento y acciones cuando tienen €xito en
la ensefianza de un determinado aspecto de
cierto contenido cientifico.

En suma, los Re-PyD tratan de capturar la
naturaleza  holistica 'y compleja  del
conocimiento  didactico  tecnologico  del
contenido que no es posible conseguir con las
ReCo. Por lo tanto, ReCo y Re-PyD son dos
representaciones complementarias del CDC
en general, y del CDTC en particular, de los
profesores sobre la enseflanza de un tema
concreto.

Dadas las caracteristicas y alcances de cada
uno de los instrumentos mencionados optamos
por la complementariedad y triangulacion de
éstos.

A modo de cierre

Ofrecimos una revision general de los marcos
conceptuales y antecedentes que nos permite
delimitar con mayor claridad nuestro objeto de
investigacion y, a su vez, nos informa acerca
de su sentido y alcance. Es en esta fase de
revision y actualizacion de la literatura, inicial
y transversal a otras, donde poblamos de
herramientas ~ comprensivas a  nuestra
problematica en estudio.
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Resumen

En este trabajo se presenta la experiencia ob-
tenida al implementar, en forma gradual, un
aula virtual para la materia “Simulacion y Op-
timizacion”. Esta materia pertenece al ultimo
afio de la carrera Ingenieria Quimica de la Fa-
cultad de Ingenieria de la UNJu. Con la intro-
duccidn del aula virtual, el dictado de la mate-
ria se modificé para adoptar una modalidad b-
learning. Esto demand6 un gran esfuerzo por
parte de la catedra; pero los resultados obteni-
dos en cuanto al rendimiento académico de los
estudiantes son notables: en el primer cuatri-
mestre de 2014, de los 15 inscriptos, 9 promo-
cionaron la materia, 5 regularizaron la materia
sin necesidad de recuperar ningun parcial, so6lo
se registré un abandono.

Palabras clave: Aula virtual, Moodle,
b-learning, educacion.

1. Introduccion

En este trabajo se presenta la experiencia ob-
tenida al implementar un aula virtual para una
materia del ciclo superior de la carrera Inge-
nieria Quimica de la Facultad de Ingenieria de
la UNJu. La materia en cuestion es “Simula-
cion y Optimizacion”, correspondiente al lti-
mo afio de la citada carrera. Esta materia tiene
las siguientes caracteristicas: un programa
extenso y complejo que debe dictarse en un
cuatrimestre con una carga horaria de 6 hs.
semanales, una cantidad de estudiantes menor
a 15, algunos estudiantes ya se desempefian
profesionalmente; cuenta con un profesor titu-
lar dedicacion exclusiva y un ayudante de pri-
mera con dedicacion simple.

Hasta el 2001, esta materia se dictaba en forma
anual, luego pasé a ser cuatrimestral debido a

un cambio del plan de estudio, que redujo la
duracioén de la carrera de 6 a 5 afios. El aumen-
to en la intensidad del dictado de todas las
materias afectd los resultados obtenidos en la
materia en cuestion. Si bien la carga horaria
total de la materia se mantuvo, debido al au-
mento en la intensidad del dictado de todas las
materias los estudiantes no tenian tiempo de
asimilar los mismos contenidos.

Este hecho afect6 a la cantidad de estudiantes
regularizados (mas por abandono que por no
aprobacion de parciales); pero afectdé mas alin
a la cantidad de estudiantes que se presentaban
a rendir el examen final. Los estudiantes tend-
ian a posponer el examen final el mayor tiem-
po posible, llegando incluso a perder la regula-
ridad (que tenia una vigencia de dos afios). La
principal causa de estos resultados fue que,
debido a la intensidad del dictado, los estu-
diantes se concentraban sélo en la parte practi-
ca de la materia, y asi lograban regularizarla;
pero cuando tenian que estudiar para el exa-
men final se desalentaban al tomar consciencia
de toda la parte tedrica que habian dejado de
lado mientras cursaban la materia.

El dictado tradicional de esta materia se reali-
zaba mediante clases tedrico-practicas, mien-
tras que la parte practica de resolucion de pro-
blemas se llevaba a cabo por medio de guias
de trabajos practicos que los estudiantes deb-
ian resolver en sus casas semanalmente.

Esta modalidad obligaba a que la catedra dispu-
siera de varios horarios de consulta, que no
siempre eran aprovechados por los estudiantes.
Por otra parte, con esta modalidad, no era
practico permitir la resolucion de las guias en
forma grupal porque no se tenian los medios
para determinar el grado de participacion de
cada integrante del grupo. El poco tiempo dis-
ponible apenas alcanzaba para implementar dos
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examenes parciales y uno flotante; los estudian-
tes que aprobaban estas evaluaciones regulari-
zaban la materia. No habia tiempo para evalua-
ciones extras que posibilitaran la promocion.

Ante esta situacion, y aprovechando la imple-
mentacion de la plataforma UNJu Digital
[1, 2], se considerd el cambio de modalidad de
dictado de la materia en cuestion hacia una
modalidad b-learning' [3]. En esta nueva mo-
dalidad, se mantienen las clases tedrico-
practicas presenciales; pero la parte practica de
resolucion de problemas se realiza exclusiva-
mente a través del aula virtual. Si bien, se
mantiene un horario de consulta presencial, la
mayoria de las consultas se realizan actual-
mente en un foro destinado a tal efecto en el
aula virtual. De esta manera, se resuelven los
dos problemas planteados: 1) ahora es posible
permitir el trabajo grupal para que los estu-
diantes adquieran la experiencia de trabajar en
modo colaborativo, ya que —gracias a las
herramientas de seguimiento que ofrece el aula
virtual— es posible evaluar la participacion de
cada miembro de un grupo, y 2) es posible
brindar consultas en forma continua sin estar
restringido al horario de una consulta presen-
cial. Otro cambio importante es que ahora se
puede emplear material multimedia, comple-
mentado con links a documentos y sitios de
interés; de este modo, los estudiantes profun-
dizan los conceptos que se plantearon de las
clases presenciales. Todos estos factores —el
trabajo en grupo, las consultas continuas y el
material complementario— disminuyeron sig-
nificativamente los tiempos de resolucion de
los trabajos practicos. El tiempo asi liberado se
emplea para realizar cuestionario teoricos se-
manales que se corrigen automaticamente en el
aula virtual. Esta evaluacion adicional hace que
ahora sea posible la promocion de la materia.

La implementacion del aula se realizo en for-
ma gradual. La primera aula se cre6 en el pri-
mer cuatrimestre de 2013. En esa ocasion,
debido a que era una experiencia inicial, no se

! B-learning (Blended Learning) es una modalidad semipre-
sencial, en la cual el aprendizaje es facilitado a través de la
combinacion eficiente de diferentes métodos de imparticion,
modelos de ensefianza y estilos de aprendizaje, y basado en
una comunicacion transparente de todas las areas implicadas
en el curso.

calificaron las actividades que realizaron los
estudiantes en el aula virtual, sino que sola-
mente se les exigio que llevaran a cabo todas
las tareas alli planteadas. Si bien los estudian-
tes no aprovecharon todas las herramientas del
aula virtual, la opinién generalizada fue que
ella les ayud6 durante la cursada. La segunda
aula se implemento en el segundo cuatrimestre
de 2013 para la materia “Métodos de Simula-
cion” de Ingenieria Informatica. En este caso
se emplearon casi todas las herramientas que
ofrece Moodle? [4]: encuestas, bases de datos,
cuestionarios, clasificador, etc. En esta imple-
mentacion si se calificaron las actividades que
realizaron los estudiantes. Ademas, mediante
una encuesta, se solicitd que dieran su opinion
con respeto a la utilidad del aula virtual [5].
Finalmente, en el primer cuatrimestre de 2014
se implemento el aula virtual que se presenta
en este trabajo. En esta implementacion, se
incorporaron los cuestionarios que posibilitan
la promocion de la materia “Simulaciéon y
Optimizacion”.

En las secciones siguientes, se presenta la es-
tructura adoptada para el aula virtual que es
objeto de este trabajo. Se comenta también la
opinion que tiene la catedra respecto a la utili-
dad del aula virtual en base a las observaciones
realizadas durante las cursadas. Se analiza la
opinion de los estudiantes reflejada en una
encuesta realizada. Finalmente, se presentan
los resultados logrados con el empleo del aula
en el dictado del primer cuatrimestre de 2014.

2. Diseno del aula virtual
2.1. Filosofia del disefio

Como ya se adelantd, el aula virtual se empled

para la resolucion de trabajos practicos, en lo

que seria una modalidad b-learning con las

siguientes partes:

e (lases presenciales: Del tipo teorico-
practicas. Se dictan los fundamentos tedri-

% Moodle es una aplicacion web de tipo Ambiente Educativo
Virtual, un sistema de gestion de cursos, de distribucion libre,
que ayuda a los educadores a crear comunidades de aprendiza-
je en linea. Este tipo de plataformas tecnologicas también se
conoce como LCMS (Learning Content Management System).

154



X Congreso de Tecnologia en Educacién & Educacién en Tecnologia

cos, y se los aplican en casos de estudio.
Los estudiantes realizan experiencias con
el caso de estudio presentado.

e Aula virtual: Es el espacio en el que los
estudiantes llevan a cabo la parte practica
propiamente dicha. Semanalmente, se
habilita un modulo que contiene las acti-
vidades a desarrollar a distancia, por los
estudiantes.

Cada moédulo del aula virtual estd disefiado

con los siguientes objetivos:

e  Motivar el trabajo colaborativo: Con el fin
de facilitar el trabajo grupal, en el aula se
incluye el Modulo Propedéutico. En este
moddulo se brinda a los estudiantes mate-
rial sobre el trabajo colaborativo y la for-
ma de comunicarse en el aula virtual. En-
tre las actividades que los estudiantes de-
ben realizar en este mddulo estd la con-
formacion de grupos de trabajo y la elabo-
raciéon de un documento que contenga los
acuerdos establecidos por los miembros
de cada grupo para proceder a la resolu-
cion de los trabajos practicos. Con el fin
de favorecer el empleo del aula virtual
como medio de trabajo de los grupos, la
seleccion de sus integrantes se realiza de
modo aleatorio.

¢ Infundir una actitud activa en los estudian-
tes: Se habilita un foro y una wiki® por ca-
da moddulo para que los estudiantes pue-
dan expresar sus ideas en forma adecuada.
Se supervisa la actividad de los estudian-
tes, y se interviene cuando se nota que
existe una participacion despareja.

e Fomentar el aprendizaje constructivista:
Una parte de los problemas planteados en
las guias de trabajos practicos son pro-
blemas abiertos. En estos problemas, el
enunciado no brinda todos los datos, y en
casos extremos no contiene ninguno,
pues quien los resuelve es el que define
los mismos en base a conceptos que ya

3 Un wiki es una coleccion de documentos web escritos en
forma colaborativa. Basicamente, una pagina de wiki es una
pagina web que los miembros de un grupo pueden crear jun-
tos, directo desde el navegador de Internet, sin que necesiten
saber HTML.

tiene incorporados o mediante nuevas
indagaciones [6].

e Desarrollar la capacidad de los estudiantes
para buscar y evaluar material de Internet:
Se les solicita que busquen material com-
plementario de estudio, y lo compartan
con sus compafieros mediante una base de
datos de recursos disponible en el aula.

e Hacer que el estudiante tome consciencia
de que es un error no aprovechar la infor-
macion disponible en Internet; pero que
también tome consciencia de que es un
error mucho mas grave atin creer que todo
esta en Internet, pasando por alto la in-
formacion en cantidad y calidad disponi-
ble en material impreso.

2.2. Estructura del aula

Para lograr los objetivos citados en la seccion

anterior, durante el dictado de la materia, se-

manalmente se habilita un médulo en el aula
virtual. Cada modulo estd compuesto por los
siguientes elementos:

e Introduccion: Indica al estudiante como
seguir los pasos planteados en la Guia del
modulo.

e Recursos:

o Guia del modulo: Documento que con-
tiene los objetivos, los contenidos, las
actividades y los plazos del mddulo.

o Material de estudio: Es el material pre-
parado para que el estudiante comple-
mente lo visto en teoria. Debido a las
caracteristicas de la generacién Y* [7],
este material contiene preferentemente
videos de poca duracion, con explica-
ciones claras y precisas. En su mayoria,
estos videos son producidos por otras

* Generacioén Y es la cohorte demografica siguiendo a la Ge-
neracion X. No hay fechas precisas para cuando la Generacion
Y comienza y termina. Sus fechas de nacimiento van desde
1977 hasta 1994. El mayor desarrollo del hemisferio derecho
es una caracteristica de esta Generacion Y, y por esto es nece-
sario estimular primero este hemisferio para que el estudiante
desee luego emplear el otro, el de la logica. Esto se logra
fomentando la creatividad, el cambio, la exploracion, la inves-
tigacion; como asi también, explicando para qué sirve lo que
se esta haciendo.
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universidades y estan disponibles en
Internet.

o Guia del trabajo practico: Contiene los
problemas practicos que los estudiantes
deben resolver.

Espacio de trabajo:

o Foro grupal: Lugar para que los estu-
diantes de un mismo grupo debatan so-
bre los puntos del trabajo practico.

o Wiki grupal: Lugar para que los estu-
diantes de un mismo grupo redacten, en
forma colaborativa, el borrador del in-
forme que deben presentar con la reso-
lucidn del trabajo practico.

o Sala de chat: Lugar para mantener una
comunicacion sincronica.

o Actividades:

o Envio de informe: Un estudiante del
grupo debe presentar el informe grupal
con las soluciones de los problemas
propuestos en la guia del trabajo practi-
co. Este informe es un documento Word
o similar.

o Cuestionario: Una vez presentado el in-
forme grupal, los estudiantes rinden,
durante 15 min, un cuestionario en el
aula virtual. Esta actividad es presen-
cial e individual, y se lleva a cabo en
un laboratorio. El cuestionario evaltia
el grado de comprension de los conte-
nidos teoricos del modulo.

2.3. Retroalimentacion de la catedra

Las actividades de los estudiantes son supervi-
sadas por la catedra, y se brinda tutoria y retroa-
limentacion a través de los siguientes medios:

Foro de novedades: Lugar que la catedra
utiliza para realizar las comunicaciones
oficiales de la materia (e.g.: habilitacion
de modulos, correccion de informes, fe-
chas de parciales). La catedra sabe que to-
do lo que publique en este foro, llegara a
todos los estudiantes. Los estudiantes sa-
ben que en este foro pueden encontrar to-
da la informacion oficial de la catedra, y
no necesitan buscar en ninguna otra parte.
Foro de dudas y consultas: En este espacio
los estudiantes realizan consultas sobre

temas de la materia. Las consultas pueden
ser respondidas por otros estudiantes o por
la cétedra.

Informes corregidos: Los informes Word
recibidos, se convierten en pdf, y sobre
¢éste se realizan las correcciones insertan-
do comentarios. Los informes corregidos
de todos los grupos son publicados en el
Foro de novedades. De esta manera, cada
grupo puede analizar las soluciones que
desarrollaron los otros grupos, y asi
aprender de la experiencia compartida.
Modulo de calificaciones: En este modulo
los estudiantes pueden hacer un segui-
miento continuo de las calificaciones ob-
tenidas en todas las actividades que llevan
a cabo. De este modo, en todo momento
conocen su estado académico en la mate-
ria, y saben si estan desaprobando, regula-
rizando o promocionando.

Cuestionarios: Los cuestionarios incorpo-
rados a cada modulo se corrigen automati-
camente, y los estudiantes reciben una re-
troalimentacién inmediata que, ademas de
la calificacion, indica los aciertos y los
errores.

3. Experiencia de la catedra

Durante el funcionamiento de las aulas imple-
mentadas se observaron las siguientes conse-
cuencias positivas sobre el dictado de la materia:

La comunicacion con los estudiantes fue
mas fluida.

Se pudo poner a disposicion de los estu-
diantes material multimedia de otras uni-
versidades, lo que amplié la vision que
ellos tienen de la materia en consideracion.
Por medio de las herramientas de supervi-
sidn que ofrece el aula, fue posible seguir y
evaluar el desempefio de cada estudiante.
Los recursos de la catedra se enriquecieron
con el aporte que cada estudiante realizo a
la base de datos de recursos compartidos.
Al estar permanentemente abierta el aula
virtual, se atenud el efecto de feriados y
fines de semanas.
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e Los cuestionarios permitieron detectar los
puntos que mas dificultades presentaban a
los estudiantes en forma individual.
Ademas, motivo a los estudiantes para que
estudiaran la teoria a la par de la practica.

e Las encuestas permitieron conocer las
opiniones de los estudiantes sobre la cali-
dad del aula virtual.

4. Experiencia de los estudiantes

A fin de conocer la opinidn de los estudiantes
sobre la utilidad del aula virtual implementada,
se realizo una encuesta. Esta encuesta muestra
que, en general, los estudiantes se identifican
con la generaciéon Y (la edad promedio es de
23 anos). Acceden al aula virtual con una
computadora desde sus casas y desde la facul-
tad. Prefieren el horario nocturno para ingresar
al aula. La herramienta que menos usan del
aula es la wiki, prefieren algo mas interactivo.
Al contrario de lo esperado, como recurso de
estudio prefieren documentos en lugar de vi-
deos. Valoran la informacion actualizada y
oficial de la cétedra en el aula. Valoran la po-
sibilidad de realizar consultas sin limitaciones
de horarios. Valoran los foros de trabajo gru-
pal. Controlan periddicamente su estado
académico a través de la tabla de calificacio-
nes. Consideran que es util la experiencia de
trabajar en grupos. Mas de la mitad de los es-
tudiantes prefieren la resolucién de trabajos
practicos a través del aula virtual frente a la
resolucion en clases presenciales.

La totalidad de los estudiantes considera util o
muy util el aula virtual. Un estudiante sefialo
que en algunas materias, los profesores no
saben manejar las aulas, y lo que deberia ser
una ayuda termina siendo un obstaculo.

5. Sistema de evaluacion

Se realizan dos tipos de evaluaciones: las que
evaltan la parte tedrica y las que evaltian la
parte practica. Las primeras estdn compuestas
por cuestionarios individuales y un trabajo final
grupal. Las segundas incluyen los trabajos
practicos grupales y los parciales individuales.

La calificacion correspondiente a la parte teo-
rica se obtiene promediando las calificaciones
de los cuestionarios y el trabajo final. La cali-
ficacion de la parte practica se obtiene con un
promedio ponderado de los trabajos practicos
(con 20% de peso) y de los parciales (con 80%
de peso). Para regularizar la materia se requie-
re una asistencia a clases igual o superior a
80%, todos los trabajos practicos presentados,
una calificacion igual o superior a 50% en la
parte teorica y a 50% en la parte practica. Para
promocionar la materia se requiere una asis-
tencia a clases igual o superior a 80%, todos
los trabajos practicos presentados, una califi-
cacion igual o superior a 70% en la parte teori-
ca, a 70% en la parte practica y a 70% en el
coloquio final.

El coloquio final es un cuestionario con pre-
guntas seleccionadas de los cuestionarios to-
mados durante la cursada. La nota final de
promocion es igual al promedio de las notas
obtenidas en la parta practica, la parte tedrica y
el coloquio. Los estudiantes que regularizaron
la materia deben rendir un examen final teori-
co y obtener una nota igual o superior a 4 (cua-
tro) para aprobar la materia. Esta nota minima
se ha considerado por ser la que se establece
institucionalmente en las actas de examenes.
Cada parcial tiene un recuperatorio que se
aprueba con las mismas condiciones. Sin em-
bargo, s6lo puede recuperarse uno de los dos
parciales. No existe un examen integral. Debi-
do a que las evaluaciones se realizan durante
los horarios destinados a la materia, cada par-
cial y recuperatorio implica la pérdida de una
clase; por ese motivo, no se brindan mas opor-
tunidades para regularizar la materia. De esta
forma, se puede cumplir con el plazo de entre-
ga de la lista de estudiantes regulares y contar
con las clases necesarias para poder dictar todo
el contenido de la materia.

6. Resultados obtenidos

A continuacién se analizan los resultados ob-
tenidos en el dictado realizado en el primer
cuatrimestre de 2014. Se inscribieron 15 estu-
diantes. Se conformaron 5 grupos de 3 inte-
grantes cada uno. Por primera vez, se selec-
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cionaron los integrantes de los grupos en for-
ma aleatoria; y esto tuvo un impacto favorable
en la utilizacion del aula virtual.

Se procedi6o de esta forma porque se observo
que cuando se permitia que los estudiantes
determinaran la conformacion de los grupos,
los rendimientos de los grupos eran notable-
mente desparejos (los mejores estudiantes
tendian a reunirse en un mismo grupo);
ademas, los integrantes de los grupos tenian
horarios compatibles, por lo que preferian re-
unirse en forma presencial para resolver los
trabajos practicos, dejando de lado el aula vir-
tual, e imposibilitando asi que la catedra pu-
diera determinar el grado de participacion de
cada integrante.

Con la conformacion aleatoria de los grupos,
se resolvieron ambos problemas. En esta oca-
sion, el aula fue intensamente utilizada por
todos los estudiantes.

Debido a los cuestionarios teoricos que se es-
tablecieron semanalmente, los estudiantes no
dejaron de lado la teoria como lo hacian antes,
y esto favorecio el desempefio que tuvieron en
la parte practica. Como resultado de todo lo
planteado en este trabajo, de los 15 estudiantes
inscriptos, 9 promocionaron la materia con
nota promedio 9 (nueve), 5 estudiantes regula-
rizaron, y tan s6lo 1 abandon¢ luego del pri-
mer parcial a pesar de haberlo aprobado con
buena nota. No hubieron desaprobados en los
parciales; por lo tanto, no hubo necesidad de
considerar un examen flotante.

7. Conclusiones

La implementaciéon de un aula virtual en la
materia “Simulacion y Optimizacion” del ciclo
superior de Ingenieria Quimica tuvo un impac-
to muy favorable sobre los estudiantes. Sin
embargo, cabe destacar que la implementacion
de dicha aula y la adaptacion del dictado de la
materia para la nueva modalidad demandaron
tiempo y esfuerzo extra para la catedra; y lo

mismo ocurrié6 con el mantenimiento y aten-
cion del aula.

Por estos motivos, para que sea posible la im-
plementacion exitosa de un aula virtual en una
materia es necesario contar con el apoyo total
del profesor a cargo de la cétedra, la colabora-
cién completa de los docentes auxiliares y el
incentivo necesario para que los estudiantes
participen en el proceso. No basta con capaci-
tar solamente a los auxiliares, es necesario
también capacitar a los estudiantes para que
aprovechen al maximo todas las herramientas
de este nuevo paradigma de ensefianza-
aprendizaje.
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Resumen

La Educacion No Formal surge de Ia
necesidad de cubrir demandas educativas no
contempladas en la Educacion Formal.
Recientes estudios sobre el uso y la
produccion de Tecnologias de la Informacion
y Comunicaciones (TICs) nos advierten sobre
las limitaciones de esta area en cuanto a la
difusion y el desarrollo de una oferta de
recursos humanos respecto a la demanda
actual. A partir del trabajo con los actores en el
Foro de Competitividad de la Industria
Software y Servicios Informaticos (SSI) de la
Provincia del Chaco se detectd como uno de
los principales problemas la falta de
capacitaciones especificas orientadas a formar
técnicos en programacion aptos para trabajar
en las empresas del medio. Como respuesta a
esta problemadtica, el Ministerio de Economia,
Industria y Empleo junto con la UTN-Facultad
Regional Resistencia (UTN-FRRe), el Polo
Tecnoldgico Chaco y la Empresa Globant
montaron en 2012 un Laboratorio de
Informatica  (Informatorio) destinado  al
dictado del curso intensivo de Desarrollo
Avanzado de Aplicaciones Informaticas. En
este documento se describe el estado del arte,
los origenes del proyecto y sus principales
resultados. Finalmente se exponen
conclusiones de la experiencia y el valor
agregado para con la industria.

Palabras clave: industria TIC, Knowmad
Society, estrategia educacional, policy makers

Introduccion

El concepto de Educacion no formal surge
hace mas de 40 afnos como un intento de

ofrecer soluciones extra-escolares a una
significativa variedad de demandas educativas
existentes. Asi en 1968, Coombs (1968) define
a la Educacion no formal como ‘“aquellas
actividades que se organizan intencionalmente
con el proposito expreso de lograr
determinados objetivos educativos y de
aprendizaje” [1]. Resulta importante, en este
momento, diferenciar entre Educacion Formal
(EF), Educacion Informal (EI) y Educacion No
Formal (ENF). En primer lugar el término
Educacion Formal hace referencia a aquella
que concluye con titulaciones reconocidas y
otorgadas segin las leyes educativas
promulgadas por los Estados [2]. Por otra
parte, la EI se relaciona con con el proceso no
organizado y no sistematizado de adquisicion
de conocimientos, habilidades, actitudes y
pautas de conducta a través de la convivencia
diaria, la influencia generalizada y los medios
de comunicacion [3].

Desde hace algunas décadas, la Educacion no
formal ha ido ganando terreno dentro de la
Educacion a medida que sus practicas se han
ido profesionalizando, buscando aportar
recursos humanos capacitados que puedan
orientarse rapidamente a la busqueda de
empleo. De esta forma, podemos hablar de
Educacion no formal tanto en paises
subdesarrollados, donde se busca paliar
déficits de alfabetizacion y formacion escolar,
como en paises desarrollados, en los que se
disefian programas de entrenamiento para
facilitar el reclutamiento de trabajadores en
distintos estamentos profesionales [4].

Este articulo se estructura como sigue: en la
seccion 2 se hace referencia a trabajos
relacionados y motivaciones. Luego en la
seccion 3 se presenta el caso del proyecto
Informatorio Chaco, sus origenes y situacion
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actual. En la seccion 4 se incluyen resultados
obtenidos hasta el momento tomando como
referencia a las tres cohortes de estudiantes
que han formado parte del Informatorio
Chaco. Finalmente se exponen conclusiones y
trabajos futuros asociados.

El capital humano en la industria de
las TICs: estado del arte

Esta era ha sido producto de un desarrollo
constante en la evolucion del hombre y ha
venido acompafiada por la globalizacion y
explosion de tecnologias (particularmente
Internet). Peter Drucker (2000), reconocido
como el inventor del managment moderno y
gurd de negocios, en (5) sedala, "[...] la
Internet estd cambiando radicalmente las
economias, los mercados y la estructura de la
industria; los productos y servicios; la
segmentacion de los consumidores; sus
valores y comportamiento de compra; los
puestos de trabajo y los mercados laborales.
Pero el impacto podria aun ser mayor en la
sociedad, en la politica y, sobre todo, en la
manera en que vemos el mundo y nos vemos a
nosotros mismos". Asi mismo, (6), el profesor
Ph.D. Cristobal Cobo Romani (2011)
menciona que: “La constante globalizacion
esta permitiendo que el conocimiento se
distribuya horizontalmente en dmbitos que
hasta ahora permanecian incomunicados,
creando relaciones heterarquicas  y
proporcionando la posibilidad de que el
conocimiento sea aplicado en contextos
innovadores. En el dambito del aprendizaje,
esto significa que todos nos convertimos en
co-aprendices y también en co-educadores,
como resultado de la construccion 'y
aplicacion colectiva de nuevos conocimientos”
(pp.47-74).

Los requerimientos en las organizaciones

Como se detalla en (8), por primera vez en la
historia conviven en los diferentes ambitos
organizacionales (empresas, escuelas,
universidades, etc.)cinco generaciones con

caracteristicas bien definidas, a saber:
Tradicionalistas, Baby Boomers, Generacion
X, Generacion Y y Generacion Z; cada uno
diferenciado por su personalidad, creencia,
valores y formas de trabajo. En respuesta a la
mezcla generacional, la evolucion y Ia
adaptacion a los tiempos que corren en las
empresas, segin un informe de Meridith
Levinson (9), las organizaciones han adoptado
una forma de trabajo que denominada “3 F”:
Familia, Flexibilidad y Diversion (Fun); las
mismas se caracterizan por las siguientes
cifras:

- 57% de los empleadores implantaron
formas de trabajo mas flexibles

- 33% introdujeron programas de
reconocimiento

- 26% dan acceso a tecnologia de punta

- 24% ofrecen programas de entrenamiento
temprano

- 20% dan teléfonos celulares

- 11% aumentaron las vacaciones

Segtin John W. Moravec (2013) en (10) los
actuales trabajadores pertenecen a lo que ¢l
mismo denomina “Knowmad Society”, es
decir a una Sociedad de Knowmads. Moravec
define a un Knowmad como al trabajador del
conocimiento y la innovacion, facilmente
adaptable y que es capaz de trabajar con
cualquier persona, en cualquier momento y
lugar.

No es dificil imaginar que mucho mas en el
ambito de los denominados “trabajadores del
conocimiento” esta flexibilidad se agudiza
para  organizaciones dedicadas a las
Tecnologias de la  Informacion y
Comunicaciones. De hecho, es de publico
conocimiento que muchas organizaciones
“quieren parecerse” al corporativo Google por,
entre otras cosas, estar catalogada como una de
las empresas mas innovadoras de los ultimos
10 afios.

Informatorio Chaco: el proyecto y la
situacion actual

En el Foro de Competitividad de la Industria
de Software y Servicios Informaéticos (SSI)
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Chaco (afio 2009 al 2010) (7) se identifico
como uno de los principales problemas de la
Industria la falta de recursos humanos
calificados. La comision de Recursos
Humanos del foro determindé que una de las
estrategias a implementar para el desarrollo de
la industria seria la formaciéon de recursos
humanos en herramientas informadticas
especificas.

Asi es como se buscod potenciar la formacion
de recursos humanos en herramientas
especificas que utilizan las empresas locales,
mejorando la formacion de las personas ya
empleadas en las empresas o de aquellas que
puedan incorporarse a sus planteles. Esta
iniciativa promueve la formacion de
personas calificadas en conocimientos
técnicos para la industria SSI chaqueiia.
Analizando la situacion ante descripta, el Lic.
Juan Sebastian Agostini, actual Ministro de
Industria, Empleo y Trabajo (en ese momento
Subsecretario de Programacion Econdmica y
Empleo del ex Ministerio de Economia,
Industria y Empleo) propuso la instalacion de
un Laboratorio Informatico. Se convoco
entonces a la Empresa Sistemas Globales S.A.
(Globant) y al Polo Tecnoldgico Chaco, para
consensuar la idea de montar el laboratorio
con una capacitacion especifica que genere
recursos humanos con la capacidad semejante
a la de un técnico informatico en el plazo de
un afio. También se decidi6 en esta instancia
que seria deseable el dictado de otros cursos
que contribuyan a consolidar conocimientos de
los empleados actuales de las empresas, como
también de los futuros empleados. Al avanzar
en estas reuniones se consider6 que la
participacion de la UTN-Facultad Regional
Resistencia (UTN-FRRe) resultaba
fundamental en este proyecto. Nace, entonces,
el Informatorio Chaco como Laboratorio de
Capacitaciones Informaticas de la Provincia
del Chaco con el objetivo formar a los
jovenes en las competencias y habilidades
necesarias para ingresar a la industria
Software y Servicios Informaticos.

Desde el afio 2012 y hasta la actualidad, se
lleva adelante el Curso de Desarrollo
Avanzado en Aplicaciones Informaticas. El

mismo tiene como destinatarios a personas
entre 18 y 23 afios (no excluyente), con o sin
estudios secundarios completos (méximo 2
materias adeudadas). El curso exige una
demanda de trabajo de 1200 horas reloj de
manera presencial, distribuidas entre 30 y 40
horas semanales durante 10 meses (de Abril a
Diciembre), en el que se articulan contenidos
entre 5 ejes tematicos (o moddulos):
Fundamentos de la programacién, Ingenieria
de Software, Gestion de la Informacion,
Programacion avanzada (Tecnologias .NET.,
Tecnologias Java. y/o Tecnologias PHP) e
Inglés.

Los instructores que ejecutan el curso son
profesionales con vasta experiencia en la
Industria del Software, profesionales que
integran el staff de Sistemas Globales SA, de
las empresas que conforman el Polo
Tecnologico Chaco y, docentes de UTN-FRRe
y Ministerio de Industria, Empleo y Trabajo.
Respecto al contenido que se dicta en cada
modulo, se puede describir brevemente como
sigue:

- Fundamentos de la Programacion. Este eje
tematico, con una duracion de 200 hs., tiene por
objetivo introducir a los estudiantes a los
fundamentos de la programacion (conocimiento
teorico y practico sobre las técnicas basicas de
programacion) para la obtencion de ideas
intuitivas y claras de los conceptos y técnicas
con el afan de resolver eficazmente distintos
problemas de  caracter  general, con
independencia del lenguaje de programacion
utilizado. Los contenidos de base son:
Introducciéon a la Informatica, conceptos
iniciales de Programacion, fundamentos y
lineamientos de la Programacion Orientada a
Objetos. Y asociado al modulo, los alumnos
trabajan en un taller de Programacioén basado
en el lenguaje Python.

- Ingenieria del Software. El objetivo central
de este modulo es contribuir a la formacion del
estudiante para la comprension de su papel
como desarrollador dentro del ciclo de vida de

proyectos de software, habilidades 'y
responsabilidades  implicitos, distinguiendo
técnicas y herramientas del proceso de

desarrollo de software para la adecuada

161



Corrientes, 11 y 12 de junio de 2015

construccion de los mismos. Asi mismo
pretende abordar las caracteristicas intrinsecas
que el recurso humano debe desarrollar como
parte de un equipo de trabajo, por lo que se
trabajan sobre las habilidades hard y soft. La
duracion del moédulo es de aproximadamente
250 hs., y sus contenidos de base se resumen
en: Concepto de Ingenieria del Software,
modelos de ciclo vida, Flujos de trabajo en el
proceso de desarrollo de software, Requisitos,
Analisis, Disefio, Implementacion y Pruebas,
Metodologias, técnicas y herramientas para el
desarrollo de software. Ademas se asocia a este
eje tematico talleres varios referidos a: Design
Thinking, 6 sombreros para pensar, SCRUM,
Canvas, Kanban y otros.

- Gestiéon de la Informacion. Este modulo
cuenta con una duracion de apromadamente
150hs, y tiene por objetivo lograr que el
alumno comprenda los conceptos
fundamentales relacionados con la gestion
eficiente de la informacion (disefio, creacion y
manipulaciéon) a través de bases de datos. Los
Contenidos de base que se dictan en el mismo
son: Concepto de dato e informacién. Concepto
de Archivo, tipos de archivo, organizacion y
acceso. Teoria de Bases de Datos. Modelos
Conceptual, Logico y Fisico de datos. Modelo
entidad relacion. Modelo relacional. Lenguaje
de Definicion de Datos, Lenguajes de
Manipulacion de Datos.  Lenguaje SQL.
Conceptos de Administracion de Bases de
Datos. Los estudiantes trabajan durante el curso
con Talleres en los que interactian con diversos
gestores de bases de datos tales como: MySq],
SQL Server, SQL Lite.

- Programacién avanzada de aplicaciones.
Este modulo tiene la particularidad de trabajar
con talleres de lenguajes de programacion que
se dictan en paralelo, cada estudiante puede
optar por uno o dos talleres, de acuerdo a
disponibilidad horaria. Tiene por objetivo
lograr que el alumno conozca y sea capaz de
desarrollar aplicaciones utilizando cualquiera
de las tecnologias actuales que se impartan en
los talleres que componen el mddulo. Cada
espacio consta de otros talleres:

= Taller de Java: Java Web, Spring
Framework, Hibernate

= Taller de.Net: ASP.NET, NHibernate,
Silverlight
= Taller de PHP: Zend Framework,
Symphony
- Lengua cultura Inglés. La ensefianza-
aprendizaje de lenguas culturas extranjeras
ocupa un lugar estratégico en cualquier plan
que apunte a la formacion integral del alumno.
En este sentido, el Modulo de Inglés tiene
como objetivo primordial desarrollar la
competencia comunicativa intercultural para
que el estudiante logre desenvolverse no soélo
lingliistica sino también culturalmente en
contextos de habla inglesa. Asimismo, pretende
consolidar el conocimiento técnico brindado en
los Modulos Especificos estando gran parte del
vocabulario en la Industria SSI en esta lengua.
El trabajo sobre escritura de e-mails,
comunicacion teleféonica y presentaciones
fortalecerd la capacitacion global de los
Recursos Humanos para una insercion exitosa
en el mundo laboral.

Resultados de la Experiencia y
Lecciones Aprendidas

A continuacidén se describen los principales
resultados obtenidos de la experiencia durante
los 3 ciclos ejecutados, asi mismo se
mencionan las lecciones aprendidas.

Poblacion de alumnos y egresados

Con el objeto de mantener la capacitacion
focalizada en capitalizar y desarrollar una
educacion personalizada, cada edicion del
curso ha contando con un niimero limitado de
personas alumnos, segiin lo muestra Tabla 1.

Afno Cohorte | Iniciaron | Terminaron
2012 22 17
2013 23 21
2014 26 24

Tabla 1 - Alumnos por cohorte

Cabe destacar que debido al alto
desgranamiento producido en la cohorte 2012,
se abordd6 como medida preventiva para el
ingreso siguiente afio siguiente un proceso de
seleccion que incluyd ademés del examen de
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contenidos 16gicos y de idiomas una entrevista
individual. A tal procedimiento, para la
admision de alumnos 2014, se agregd un paso
mas: la entrevista grupal.

Empleabilidad

Recordando el fin Gltimo del curso, terminado
el tercer ciclo, se realizd el analisis de
empleabilidad, con amplia satisfaccion se
denotd que el 49 % de los egresados se han
insertado en el mercado laboral, en diferentes
organizaciones (ver Figura 1).

@ Globant
@ Poio [T Chaco

) Fraclanca
@ Emprendimiento
@ Poin 1T Carnienlss
@ Ctro
@ Minguno

Figura 1 - Distribucion de empleabilidad

Hitos

A continuacion se detallan los principales hitos
de la propuesta de formacion desde la mirada
de la participacion y el involucramiento.
Durante el afio 2013, los alumnos de Ia
respectiva cohorte han participado en primera
persona en los siguientes eventos:

- Agosto. Hackathon' 2013.

Hackathon Express es una convocatoria para
programadores y desarrolladores de aplicaciones de
distintos niveles de experiencia, donde cada cual puede
seleccionar la herramienta que desee para la solucion
del desafio elegido. Dicho evento tiene por objetivo el
desarrollo de aplicaciones de Software en equipo, bajo
una tematica especifica y luego del aporte de una serie
de charlas orientadas a tecnologias relacionadas a la
competencia.

Es organizado por la  Comunidad TIC
(www.comunidadtic.com.ar), y pretende como estimular
positiva y conscientemente la buena, segura y eficiente
utilizacion, y la explotacion de las Tecnologias de la
Informaciéon y la Comunicacién por parte de sus

- Septiembre. Participacion en las JUTI 2013
con el dictado del taller "Introduccion a
DJANGO. Una forma facil de crear tus web
apps"

- Diciembre. Prototipo para el portal de la
industria: neatics.com.ar (trabajo integral)
Durante el afio 2014 y, en el marco de los
talleres Pre-Hackathon, organizado por
Comunidad TIC y el Polo Tecnologico Chaco,
los alumnos de ediciones 2012 y 2013 han
participado como disertantes.

- Abril. “ler Taller Pre Hackathon Express:
“Control de Versiones”.

- Mayo. “3er Taller Pre Hackathon Express:
“HTML, CCS3 y Responsive Design”.

- Junio. “5to Taller Pre Hackathon Express:
“Aprendiendo JQuery a lo Street Figther”.

Cabe resaltar “el sentido de pertenencia y
querer devolver y compartir los conocimientos
adquiridos”, segun las propias palabras de los
involucrados.

En el mismo afio y, bajo la filosofia de
“aprender haciendo”, alentando a los alumnos
de la cohorte a experimentar e interactuar, los
mismos han participado en los siguientes
eventos y compentencias:

- Julio. Participacién en la Bienal 2014.

- Agosto. Participacion competencia
Hackathon 2014.
- Septiembre. Participacion de la JUTI

brindando los siguientes talleres: Desarrollo
Web usando ASP.Net MVC 5 y WEB API 2;
Realidad Aumentada con Unity Vuforia;
Aplicaciones en Android con App Inventor;
SCRUM: La metodologia agil

Eventos: Todo es cuestion de... janimarse!

- Bienal. Con el afan de continuar formando
personas que se saben habitantes de un
territorio, que buscan conocen las necesidades
de la sociedad y contribuyen activamente para
generar alternativas, en este caso, tecnologicas,
que mejoren el bienestar de las personas vy,
gracias al espacio brindado por Instituto de
Cultura de la Provincia del Chaco, el desafio

miembros; y a través de ellos, de la sociedad en su
conjunto
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para los estudiantes del Informatorio 2014 ha
sido difundir las aplicaciones que ellos mismos
crearon. Tales aplicaciones fueron: Tu
Recorridoz, Codigo Escondido3, Reclamos
Urbanos®, Project Vintage® y Ninja Sport. Las
mismas estan caracterizadas como aplicaciones
Sociales.

- Competencia. Bajo el espiritu de la
competencia Colaborativa Hackathon, en las
ediciones 2013 y 2014 los alumnos han tenido
como consigna del curso participar de dicho
evento de trascendencia regional. Con la
mirada de la oportunidad de experimentar
trabajando bajo un desafio, de manera
colaborativa, los alumnos han participado
pudiendo ampliar la vision sobre la realidad de
la Industria en la region, explotando su
capacidad de creatividad, trabajo bajo presion,
etc.

Cabe resaltar que en ambas ediciones han
obtenido un lugar en el podio, en el caso del
afio 2013 el 2do puesto con la aplicacion de
nombre “Hay Pique” y en el ano 2014, el ler
puesto en la Categoria HX, con la aplicacion
denominada “Guu Ri - Realidad Aumentada™®

- Talleres JUTI. Las Jornadas Universitarias
Tecnoldgicas sobre Informatica (JUTI) se
vienen llevando a cabo desde el afio 2005 en la
UTN-Facultad Regional Resistencia, con el
objetivo de generar un espacio de reflexion
abierta, participativa e inclusiva, sobre el
impacto de la tecnologia informatica en
distintos aspectos, presentando innovaciones y
nuevos conocimientos a la sociedad. De las
JUTI participan docentes, alumnos,
profesionales del sector y publico en general.

- Informatorio y sociedad. Un grupo de
estudiantes del Informatorio 2014, en conjunto
con la profesora de Moddulo de inglés,

2 https://www.facebook.com/App.TuRecorrido
3 https://www.facebook.com/codigoescondido
4 https://www.facebook.com/reclamosurbanos
> https://www.facebook.com/ProyVin2014

En linea:
https://www.youtube.com/watch?v=sZ5EDRwAwDo

organizaron un taller en las instalaciones del
Informatorio sobre herramientas basicas de IT.
Los destinatarios eran estudiantes del Ciclo
Orientado de la Escuela de Gestion Social
Indigena N°1 del Barrio Toba y la finalidad era
que los estudiantes tengan un primer
acercamiento al mundo IT para proyectar una
posible salida laborar al finalizar sus estudios.
Tuvo tan buenas repercusiones que uno de los
asistentes hoy forma parte de la cohorte 2015.

- Comunicacion en otro idioma. Con
respecto a Inglés y teniendo en cuenta el Marco
Comun de Referencia Europeo, los alumnos
lograron alcanzar un nivel mas alto del que
ingresaron  (de  Usuarios  Bdasicos a
Independientes y de Independientes a
Competentes). Desarrollaron la competencia
comunicativa en todos los quehaceres
lingtiisticos (habla, escucha, lectura y escritura)
relacionados al campo laboral: escritura de
mails, elaboracion de curriculum vitae,
participacion ~ en  entrevistas  laborales,
realizacion de presentaciones, etc.
En particular, durante la edicion 2014, un grupo
de alumnos rindi6 exitosamente el examen
Internacional SEW B1 (Spoken English for
Work) que brinda la Universidad de Trinity del
Reino Unido.

Conclusiones

La incipiente reforma educativa que se viene
dando en el mundo, posiciona a la educacioén
no formal como la herramienta indiscutible
para hacer de la educacion una practica social
que permita ampliar el espectro a través de

programas  profesionalizantes 'y  mas
abarcativos respecto a estudiantes
destinatarios. Cabe recordar que en las
organizaciones confluyen diferentes

generaciones y, entre éstas existen profundas
diferencias en la forma de pensar,
personalidad, actitudes, valores vy, estilos.
Entonces, es imprescindible, dada la realidad
social de los jovenes, lograr una relacion
concreta entre educacion y trabajo a través de
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la inclusion de otros actores tales como la
Industria, el Gobierno y las Universidades.

En este articulo se presentd la experiencia en
el NEA a través del Informatorio Chaco, como
una alternativa real para la mejora de las
habilidades adquiridas haciéndolas relevantes
al contexto laboral por parte de jovenes que
desean insertarse en la Industria del Software.
Los resultados logrados demuestran que la
tendencia, entonces, es medir las competencias
a través de organismos independientes de la
instituciéon de ensefianza, en instancias que
tengan fuerte participacion de los actores del
mercado de trabajo, tales como el Polo
Tecnologico o Globant o el Ministerio de
Industria, como en este caso. Se acreditan asi
no so6lo los estudios realizados sino la
experiencia laboral y se definen los perfiles
focalizandose en los resultados obtenidos en
contextos problematicos.

Otro aspecto a destacar, a partir de la
experiencia aqui presentada, es la interaccion
que se logro entre cuestiones académicas y
cuestiones profesionales, constituyendo una
opcion de educaciéon no formal altamente
articulada e integrada. Esto se evidencia por
ejemplo, en el hecho que los instructores son
profesionales que no solo participan de la
Industria sino también trabajan en docencia
universitaria desde hace varios afios.

El alto porcentaje de estudiantes insertos en la
Industria del Software en el NEA, habla por si
solo del éxito de este Proyecto pero al mismo
tiempo obliga a sus actores a profundizar en
nuevas y mejores estrategias, a orientarlo hacia
otros rangos etarios e incluso a difundirlo en
otras ciudades como una alternativa de
educacion no formal altamente satisfactoria.
Finalmente, quienes apoyamos esta iniciativa y
formamos  parte de ella, estamos
profundamente convencidos que la educacion
no tiene que ver con un Unico sistema, Sino
que tiene que ver con varios sistemas de
aprendizaje y que la evaluacion debe enfocarse
hacia los resultados, el proceso y el como se
construye ese conocimiento adquirido en los
estudiantes.
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Resumen

En este trabajo se expone como se ha logrado
aumentar la  incorporacion de  los
conocimientos impartidos en la Asignatura
Ingenieria del Software II, aplicando los
mismos a un proyecto de la practica
profesional;  tomando  como = muestra
representativa los trabajos presentados por los
alumnos en los dos ultimos afos. Se destacan
las mejoras alcanzadas en su presentacion en
concordancia con los contenidos solicitados;
logrado a través de un trabajo continuo sobre
el proceso de ensefianza- aprendizaje.

Palabras clave: Ingenieria del Software,
Proyecto, Practica Profesional.

Metodologia

Considerando los lineamientos definidos en la
Resolucion 786/2009, para la acreditacion de
la Carrera Licenciatura en Sistemas de
Informacién  (Ministerio de  Educacion,
Educacion  Superior); las actividades de
docencia a desarrollar tienen como propdsito
general trabajar fuertemente para colaborar en
la formacion del Alumno augurando un futuro
profesional que posea una vision amplia al
encarar un proyecto, considerando los factores
del contexto que influyen sobre el disefio de la
aplicacion a realizar.

Ademas de la perspectiva propia del Disefio;
se pretende colaborar en la estimulacion de
habilidades profesionales requeridas en el
futuro Egresado; a través de las siguientes
premisas:

Integrar los conocimientos de otras areas para
elaboracion de soluciones completas vy
siguiendo las pautas de la Ingenieria de
Software.

Introducir las caracteristicas propias y los
lineamientos del enfoque de la Gestion de
Proyecto; tanto desde las Metodologias Agiles
como Scrum, XP, entre otras; como asi
también Metodologias tradicionales como
RUP; considerando las caracteristicas de los
proyectos donde se recomienda su aplicacion.

Generar documentacion y disefio de sistemas
que consideren, dentro de lo posible, las
recomendaciones brindadas desde las Normas
de Calidad, como ISO 27001 — Sistema de
Gestion de Seguridad de la Informacion; ISO
9001 - Sistema de Gestion de la Calidad; ISO
20001 - Gestion del Servicio en TI; otras
normas relacionadas [4].

Incorporar  herramientas complementarias
basicas para un proyecto, como la elaboracion
del Plan de Riesgos asociados; como asi
también el cronograma correspondiente;
fomentando de esta manera un perfil
profesional que considera la Gestion de
Riesgos, Recursos y Esfuerzo sobre el
proyecto a llevar adelante.[5]

Interactuar en distintos roles dentro de un
proyecto: analista funcional; disefiador; lider
de desarrollo; responsable de planificacion y
control; entre otros, de manera de orientarlos
en su perfil profesional.

Conocer e incorporar las virtudes generadas
por el trabajo en equipo, para la solucion de
problemas; dado que esta condicién sera
necesaria para en el futuro participar en un
proyecto de mediana a gran envergadura.

Fomentar un  desempefio  profesional
responsable y organizado, a través de la
generacion de cronogramas y los entregables
acordados sobre el mismo; estableciendo de
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manera formal para el alumno las fechas de
entregas de los distintos avances del proyecto
y las consignas a cubrir.

Respecto al dictado.

El dictado de la asignatura se realiza sobre el
siguiente esquema: hay clases teérico-practicas
por un lado, y clases practicas de laboratorio
por otro.

En las clases teorico-practicas se inculcan los
fundamentos esenciales y necesarios para
poder analizar, disefiar e implementar un
proyecto completo de un sistema de
informacion computacional, haciendo hincapié
en el disefio, la implementacién, pruebas
relacionadas y validacion de la documentacion
generada. Como asi también, adicionando
conceptos correspondientes a la gestion de
riesgos y la planificacion del mismo.

El dictado de <cada clase se apoya
fundamentalmente en el uso del pizarron y
retroproyector en el cual se explican los
distintos temas y a la que normalmente se
complementa con ampliaciones a través de la
aplicacion de ejemplos.

En las clases practicas se utiliza series de
gjercicios provistos por la asignatura, los que
los alumnos resuelven en clase y el hogar. Se
explican en el pizarron los resultados
propuestos desde la asignatura y generados por
los alumnos; también puede realizarse la
explicacion de los mismos a través de la
muestra en PC, sobre su desarrollo en las
herramientas case correspondientes. Luego se
forman grupos de alumnos, cantidad de
integrantes a establecer durante el dictado; y se
entregan las pautas establecidas para la
realizacion del trabajo de campo y un
formulario correspondiente a los criterios de
evaluacion a aplicar; el mismo se corresponde
con un proyecto a desarrollar.

A partir de alli en cada clase se orienta, corrige
y controla cada uno de los avances de proyecto
en sus distintas etapas (ajustes del andlisis,
modelado, disefio, implementacién y pruebas).
Cada grupo puede elegir el dominio de
problema seleccionado para el trabajo; se
prepone ademas una lista de dominios para
seleccionar. Deben indicar también, la

Herramienta CASE a utilizar. En esta etapa la
mayoria de las clases practicas se realizan en
maquina (laboratorio), complementando con
clases explicativas o de consulta en aula.

Se solicita ademas, desde 1la clase
tedrica/practica, de manera individual o
grupal, a establecer sobre el dictado, un trabajo
de investigacion; sobre el cual se expone
brevemente. Maés adelante, se presentan
mayores detalles sobre el mismo.

La evaluacion de los alumnos se realiza de la
manera tradicional, es decir existen 2 parciales
individuales, cada uno de ellos con su
respectivo recuperatorio y un examen parcial
extraordinario, ademas de terminar y presentar
el proyecto antes mencionado. Es obligatorio
para considerar que un alumno ha regularizado
la materia, que haya aprobado los 2 parciales,
ademas de la asistencia del 75% de las clases
practicas y presentar y aprobar el proyecto
terminado.

En el examen final, se hace una evaluacion de
cuestiones teodrico-practica, sobre la base de la
bibliografia recomendada y los temas
desarrollados durante el curso.

Articulacion con otras Asignaturas.

En la planificacion de la asignatura y su
dictado, segiin programa vigente, se pretende
integrar los conceptos desarrollados por las
asignaturas que se presentan a continuacion:
Articulacion Vertical:

- Los temas 2, 3 y 4 articulan con la asignatura
Ingenieria del Software I

- El tema 3 articula con la asignatura Base de
Datos I.

- Los temas 1, 3 y 4 articulan con la asignatura
Base de Datos II.

- Los temas 2 y 6, presenta conceptos que se
articulan con la asignatura Taller de
Programacion II y los temas 4 y 6 con la
asignatura Programacion Orientada a

Objetos.

- Todos los temas aportan al desarrollo del
Proyecto Final de Carrera [3].

Sumando a lo mencionado, se promueve la
utilizacion de normas de calidad; buenas
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practicas de disefo, seleccion de arquitecturas
y a la importancia de sumar valor agregado a
las soluciones ofrecidas; contribuyendo de esta
manera a incorporar el concepto de calidad en
el producto y en el proceso.

a) Evaluacion.

El proceso de evaluacion presenta una
oportunidad de reforzar el proceso de
ensefianza/ aprendizaje; otorgando reforzar
caracteristicas que permiten seguir
aprendiendo al alumno y ademéas una
oportunidad para mejorar los criterios que el
docente aplica en el proceso de ensehanza; por
lo tanto se debe considerar como una
oportunidad de mejora para el alumno y para
el docente. Desde este punto de vista, no se
considera a la evaluacion como una instancia
que se genera unicamente en las fechas
establecidas en la planificacion para la toma de
exdmenes parciales; sino que debe estar
presente de manera continua en todo el dictado
de la asignatura. Con este proposito, se plantea
el siguiente esquema de evaluacion:

Instrumentos de Evaluacion:

Formularios de Criterios de Evaluacion:
Los Formularios de Criterios de Evaluacion;
también llamados ‘Matrices Analiticas’ [1];
permiten establecer claramente los criterios de
evaluacion, realizar un seguimiento de los
trabajos presentados. Posibilitan obtener una
evaluacion de manera directa, aplicando
criterios claros y que reflejen las pautas
solicitadas por la catedra para la presentacion
de los distintos trabajos. Estos formularios, son
presentados en conjunto con las pautas del
trabajo a realizar; permitiendo realizar una
autoevaluacion. Esto pretende ademas: por un
lado transparentar el ‘porque de la nota
obtenida’ y por el otro; lograr un espiritu
critico sobre el futuro profesional.

Evaluacion Continua del Proceso de
Enseiianza.

En las Clases Teoricas:

A través de los Formularios de Criterios de
Evaluacién/ Exposicion; se reflejan los
resultados que se esperan al realizar la

exposicion sobre un tema de investigacion.

Este trabajo, podra asignarse de manera
individual o grupal (en funcién al tema tratado
y/o cantidad de Alumnos), un tema de
investigacion relacionado a los conceptos
vistos; debe seguir las pautas entregadas por
escrito y ser expuesto brevemente (entre 10 a
15 minutos) en la clase teorica asignada, frente
a docentes y alumnos.

La exposicion sera breve, el alumno conoce
los criterios que se evaluan en el mismo. Esta
presentacion; intenta fortalecer en el alumno
su capacidad reflexiva; de claridad de ideas y
de presentacion del trabajo ante sus pares;
ademas de permitir al docente evaluar el grado
de responsabilidad y comprension que
presenta sobre el tema tratado. Finalmente el
docente, realiza el cierre resaltando
caracteristicas y conclusiones finales.

En las Clases Practicas- Laboratorios.

Se generan planillas de Seguimiento
(Alumnos/ Fecha Clase); estas planillas
permiten asignar + -, en funciébn de la
participacion del alumno; se fomenta que el
mismo presente al resto de la clase la solucion
aplicada al resolver un ejercicio de la guia
practica; evaluando los conceptos aplicados y
el grado de comprensién sobre la solucion. Se
estimula la participacion, en aquellos alumnos
que presenten temor por exponer su solucion,
explicando que este espacio es en donde ‘es
posible equivocarnos’; y corregir nuestros
errores nos permite mejorar. Este espacio,
permite ademas verificar el grado de
comprension de las consignas impartidas por
el docente; reforzando aquellos que resulten
necesarios al demostrar errores detectados
sobre el ejercicio mostrado. La participacion
del alumno, permite ir construyendo una nota
conceptual, la cual puede ayudar al momento
de asignar una nota de examen. El alumno es
informado del wuso de la planilla de
seguimiento.

Por otro lado las guias de trabajos practicos,
establecen los objetivos a cubrir; centrando la
atencion sobre conceptos especificos que se
pretende aplicar. Como asi también, muchas
veces un ejercicio requiere haber realizado
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otro en un punto anterior. De esta manera se
pretende fomentar en el alumno la realizacion
de todos los ejercicios solicitados.

En Clases de Laboratorio y Hogar;

Se realiza el trabajo grupal solicitado. Para el
mismo se utiliza el Formularios de Criterios de
Evaluacion, antes mencionado; de esta manera
el alumno debe cubrir avances, establecidos
desde la clase inaugural por la asignatura y con
entregables a cubrir en cada etapa. Pueden
definirse defensas sobre una o todas las
entregas, pero en todos los casos se fija una
unica fecha de entrega para todos los grupos; y
posteriormente en funcion a la cantidad de
alumnos se establecen fechas de exposicion;
las cuales se generan sobre el material
entregado. Este trabajo tiene como objetivo
preparar al alumno para su practica
profesional;  integrando los  conceptos
correspondientes a la Ingenieria del Software.
En su defensa se debe argumentar lo realizado
a través de la aplicacion de los conceptos
impartidos en la catedra. Se aprecia el valor
agregado introducido en el mismo. Este
trabajo es requerido para regularizar la
asignatura. Por esta razon la entrega en etapas,
permite ir detectando errores y corrigiendo
desde una etapa temprana los mismos. Se
indican las correcciones a realizar en el
formulario, de manera que el grupo tenga
presente las correcciones indicadas, que
deberan sumarse al nuevo avance a presentar.

Evaluacion Referente al Resultado del
Aprendizaje.

Examenes Parciales. Los exdmenes parciales
presentan una integracion de los conceptos
vertidos en la asignatura hasta la instancia de
los mismos. Se corresponden con las practicas
ejercitadas en las diferentes guias practicas.
Pueden en algunos casos presentar una
introducciéon de andlisis sobre la cual el
alumno debe realizar el disefio acorde a lo
solicitado. Por otro lado continuando en el
camino de la comprension de los criterios
aplicados en las correcciones y focalizando los
aspectos que requieren mayor dedicacion; se
ha incorporado en la descripcion de cada

consigna solicitada, la puntuacion maxima que
otorga la realizacion correcta de dicho punto.
Los mismos permiten una evaluacion
calificada del alumno de manera individual.
Estan previstos dos exdmenes parciales con su
correspondiente  recuperatorio, como  asi
también un examen extraordinario; a esta
instancia se debe llegar con un parcial
aprobado.

Luego de la entrega de las notas, se genera la
muestra individual de los mismos explicando
los errores cometidos; se desarrolla para la
clase, la solucién esperada y se destacan los
principales errores encontrados.

La instancia de correccion y devolucion
siempre representa una doble lectura; no solo
debe ser considerada como una etapa de
crecimiento para el Alumno, donde el mismo
fortalece los puntos necesarios; sino también
para el Docente, como una oportunidad de
mejorar  estrategias para una  mejor
comprension de los temas tratados.

Respecto al trabajo de campo grupal; antes
mencionado, se destaca: la entrega de las
pautas que debe cubrir el trabajo, en el cual se
aplicaran los conceptos de la ingenieria de
software en su conjunto. Se toma como base el
trabajo realizado en Ingenieria del Software I,
0 se entregan casos de estudio para seleccion
de los mismos. Se incentiva ademas al alumno
a realizar un trabajo relacionado al Trabajo
Final de Aplicacion/ Proyecto Final de
Carrera; logrando de esta manera un mejor
aprovechamiento de los recursos Tiempo/
Esfuerzo invertidos.

La asignatura establece fechas de entregas de
avances y el entregable asociado a cada fecha.

Se informa con la entrega de las pautas, que se
utiliza un formulario para la correccion y
seguimiento de los mismos. Este formulario
surge directamente de las pautas enunciadas
sobre el trabajo y lo que el docente espera en
la presentacion; presenta un formato matricial
que ayuda a igualar los criterios de los
distintos docentes al momento de la
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correccidn; como asi también a realizar una
autoevaluacion del grupo antes de su
presentacion.

La entrega de las pautas del trabajo, las fechas
de avance definida con sus entregables, desde
la primer clase, y el uso de formulario
conocido por los alumnos, para el
seguimiento; permite dejar en claro lo que se
debe realizar, cuando y como se debe entregar
y si el trabajo cumple o no con lo solicitado.
Esto intenta fomentar un perfil profesional
planificado, responsable y formal en la
entregas de los trabajos solicitados.

El uso del formulario de criterios de
evaluacion ha mejorado la informacién que
brindan las correcciones para todas las partes
involucradas, y ha cambiado el
comportamiento del alumno posterior a la
primera entrega, ellos mismos se evaluan antes
de realizar una nueva presentacion de su
trabajo. La informacion que introducen los
formularios, llamados también matrices
analiticas: ‘Las matrices analiticas son también
herramientas de enseflanza que apoyan el
aprendizaje de los estudiantes y el desarrollo
de habilidades sofisticadas de pensamiento’
[1]; se ha mejorado el formato afio a afo,
produciendo un  refinamiento de Ia
informacion introducida para todos los
participantes. La mejora realizada sobre las
mismas ha permitido reforzar aspectos que
contribuyen a producir la mejora continua
pretendida sobre el proceso ensehanza-
aprendizaje.

Examen Final. Consiste en una exposicion,
oral o escrita, del alumno, sobre los temas del
programa vigente. Se intenta determinar la
comprension de los conocimientos adquiridos,
como asi también la fluidez adquirida para la
exposicion oral de los mismos; se evalua
ademas la relacion que encuentra para la
aplicacion en un ejemplo practico. Se recalca
la importancia que brinda la organizacion de la
exposicion 'y la utilizacion de términos
técnicos adecuados a su perfil, entre otros. Se

prevé publicar en la plataforma virtual los
criterios a evaluar.

REGIMEN DE PROMOCION.

Condiciones para Regularizar la Materia.

75% de Asistencia a Clases Practicas.
Aprobacion del Trabajo de Campo.
Aprobacion de los dos Examenes Parciales con
nota mayor o igual a 6. Estan previstos dos
examenes parciales con su correspondiente
recuperatorio, como asi también un examen
extraordinario; a esta instancia se debe llegar
con un parcial aprobado.

Condiciones para promocionar la Materia
(Sin Examen Final).

Contar con las condiciones del alumno regular,
con el agregado de contar con parciales
aprobados con promedio mayor o igual a 8
(ocho); Para el promedio se consideran
solamente los exdmenes aprobados.

Contar con el trabajo de Investigacion,
solicitado Aprobado.

Reunir estas condiciones, permite aprobar la
materia sin examen final.

Condiciones Para Aprobar la Materia Con
Examen Final.

Alumnos Regulares: deben rendir un examen
tedrico, oral o escrito, sobre los contenidos del
programa vigente de la asignatura.

Alumnos Libres:

Parte Practica: deben rendir un examen
practico; presentar un trabajo de campo y
defenderlo.

Parte Teorica: rendir un examen teorico, oral o
escrito, sobre los contenidos del programa
vigente de la asignatura.

Para el desarrollo de este trabajo se han
analizado una muestra representativa sobre los
trabajos presentados en los tres ultimos
dictados de la asignatura.

Para evaluar la mejora continua presentada
sobre los trabajos, se aplico la matriz de
evaluacion de la figura 1, y desde la cual se ha
reformulado la matriz analitica
correspondiente al cursado 2015.
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|
ITEMS CARACTERISTICAS |MALOBUENOIUY BUEN

construccion segln la
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Justificacion bibliagratica
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Justificacidn bibliografica
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|dentificacion de las

HERRAMEMNTAS UT herramientas h
Construzcidn corecta

OBGRAMA DE CAT sequn el dominio del X

Dezcripoion corecta
sequn el diagrama de
CONVERSACIONEY secuenciawla b
ldentificacidn de las

objetos ulas aperaciones.

OlAGRAMAS OE SE| Trazabilidad con atras *
Reprezentacion

OWBGRAMA DE CLA| adecuada segin el b

COMTRATO DE OPERACIONES *
Construzcidn cormecta y

PLAN DE PRUEEAT datos de prusba *
Modelado zeqin formas

MODELO DE DATOY de nomalizacion x

FUMCIONALIDAD IMPLEMENTADA *

ManUAL OE USUARIC =

MANUAL OE INSTALACION *

Construzcion delas
referencias bibliograficas

BIELIDGRAFIA Y 5L corecta uso =
Trazahilidad entre los
TRACABILIDAD diagramas en general H
Figura 1- Matriz utilizada para la ponderacion de
trabajos

Una ponderacion de MALO indica no cumple
con las pautas de presentacion o bien que no
esta completo.

Cada afio se realiza ademas una Jornada[2] de
exposicion de distintas asignaturas donde los
alumnos exponen los mejores trabajos
realizados, estas jornadas fortalecen ademas
las practicas oratorias sobre el futuro
profesional, como asi también permiten
demostrar la  verdadera integracion y
articulacion realizada.

Resultados
A continuacién se presentan los resultados
obtenidos:

Graficos de Evaluacion de Trabajos de Campo
correspondientes a los afios 2013 y 2014, sobre

los que se desarrollaron tres dictados de la
asignatura.

Afo 2013- Primer cuatrimestre, dictado de
Ingenieria del Software II y su equivalente
Andlisis de Sistemas I, en el plan anterior de
la carrera LSI (Licenciatura en Sistemas de
Informacion).

Tablal. Resultados 2013

Ao 2013 - 1° MUY
Cuatrimestre MALO | BUENO BUENO
TOTALES 16 24 15

Trabajos de Campo - 1° Cuatrimestre de
2013

MUY BUEND
27%

Figura2. Distribucion resultados 2013

Si sumamos los porcentajes correspondeintes a
las ponderaciones bueno y muy bueno, Figura
2, se alcanza un 71% de efectividad sobre los
trabajos analizados.

Afio 2014- Primer cuatrimestre: dictado de
Ingenieria del Software II y su equivalente
Andlisis de Sistemas II, en el plan anterior de
la carrera LSI.

Tabla2. Resultados 2014-1

Afio 2014 - 1° MUY
Cuatrimestre MALO | BUENO BUENO
TOTALES 13 30 28
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Trabajosde Campo - 1° Cuatrimestre
de 2014

Figura 3. Distribucion resultados 2014-1

Como se observa en la Figura 3, si sumamos
los porcentajes correspondeintes a las
ponderaciones bueno y muy bueno se alcanza
un 82 % de efectividad sobre los trabajos
analizados.

A continuacion se presentan los resultados
comparativos sobre los tres cursados
evaluados:

Tabla 4. Analisis total de los anos 2013 al

2014.
MUY
MALO | BUENO BUENO
Afio 2013 - 1°
Cuatrimestre 16 24 15
Afio 2014 - 1°
Cuatrimestre 13 30 28
Afio 2914-2 ” 5 o
Cuatrimestre

Comparativa Resultados Obtenidos
~ . . a0
Afo 2014- Segundo cuatrimestre, re dictado o N
del equivalente a Ingenieria del Software I, 6 |
Andlisis de Sistemas II, en el plan anterior de - | WAfloams -1
la carrera LSI. 40 —  HAfio2014 -1°
30 1 | Cuatrimestre
32 2 o
Tabla3. Resultados 2014-2 20— — WA -~
: i
Ao 2014 - 2° MUY 0
Crlll(;trime stre MALO BUENO BUENO MALO BUENG MUYBUENO
TOTALES 22 52 71 Figura 5. Resultados Comparados

Como puede observarse en la figura 5, de un
total de 18 items evaluados desde el afio 2013
al 2014 los totales reflejan un aumento
progresivo en la mejora alcanzada sobre los
trabajos de campo presentados, segun criterios
demostrados en figura 1.

Trabajosde Campo - 2° Cuatrimestre
de 2014

Conclusiones

A través de los resultados obtenidos, figura 5,

Figura 4, Distribucion resultados 2014-2-

Si sumamos los porcentajes correspondientes a
las ponedaciones bueno y muy bueno,
observados en la figura 4, se alcanza un 85 %
de efectividad sobre los trabajos analizados.

se pretendi6 demostrar la mejora continua que
se ha conseguido alcanzar sobre el proceso
enseflanza aprendizaje. Para el equipo docente
de la asignatura es prueba de ello el esfuerzo
continuo que se realiza en cada punto de
contacto con el alumno y ademas sobre
aquellos aspectos que son importantes seguir
reforzando en la asignatura. Para ello se tomo
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como muestra el trabajo de campo integrador
de contenidos y de objetivos perseguidos sobre
nuestro futuro profesional.

Es de destacar ademas que esto ha contribuido
en los porcentajes de regularizacion
alcanzados sobre el alumnado. Si bien destacar
estos aspectos no ha sido objeto de este
trabajo, los resultados se encuentran
disponibles en la asignatura y en las planillas
de cursado, entregadas en el Departamento de
Estudios de la FACENA.

Esperamos haber realizado una pequeiia
contribucién sobre aquellos aspectos que son
posibles mejorar en cada asignatura, como los
correspondientes a la  integracion de
contenidos en el alumno y que son necesarios
y factibles de medir para analizar y mejorar.
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Resumen

Este articulo presenta los resultados del
proyecto educativo colaborativo “Divulgando
Tematicas Computacionales - Internet Segura”
en la que convergen el tratamiento de dos
problematicas relacionadas, la ensefianza de la
computacion en la escuela media y la
divulgacion  cientifica de conocimientos
desarrollados en el contexto de la disciplina.

Se describe una experiencia que propone
fortalecer los procesos de ensefianza de la
computacion  integrando la  divulgacion
cientifica a la actividad. Estudiantes de tercer
afio de la escuela secundaria en situacion de
aprendizaje de contenidos relacionados a la
seguridad informatica, en colaboracion con un
grupo de investigadores en el area de
conocimiento, desarrollan una campafia de
divulgacion destinada a nifios estudiantes de la
escuela primaria tendiente a promover el uso
seguro de Internet.

La propuesta se organiza metodologicamente
sobre las  perspectivas  didacticas de
aprendizaje colaborativo, abordaje basado en
proyectos y construccion colectiva prestando
especial atencion al pensamiento
computacional como concepto transversal al
desarrollo de la experiencia. En este proyecto
se integra el concepto de “Computing for the
Social Good” a la enseflanza de computacion
en la secundaria y se propone la articulacion
de tres niveles del sistema educativo como
estrategia que lo ubica en el plano de lo
posible.

Palabras clave: enseflar computacion,
articulacion,  internet  segura,  divulgar
computacion, Computing for the Social Good.

Introduccion

A partir del 2005 se establecen vinculos de
colaboracion entre la Facultad de Informatica
de la Universidad Nacional del Comahue y el
CPEM NP° 26 con la intencion de promover la
ensefanza de contenidos relacionados a las
Ciencias de la Computacion en el ambito de la
Escuela Media. En este sentido se desarrollan
proyectos educativos que tienen como factor
comun, el trabajo colaborativo entre
especialistas en el campo disciplinar y
estudiantes de nivel secundario, y la
construccion de productos computacionales de
impacto positivo sobre diferentes grupos
sociales.

En este trabajo se presenta un proyecto en el
que convergen el tratamiento de dos
problematicas relacionadas, la ensefnanza de la
computacion en la escuela media y la
divulgacion  cientifica de conocimientos
desarrollados en el contexto de la disciplina.
En esta experiencia se integra el concepto de
“Computing for the Social Good” a la
ensefianza de computacion en la secundaria y
se propone la articulacion de tres niveles del
sistema educativo como estrategia que lo ubica
en el plano de lo posible.

Existe un consenso creciente  entre
organizaciones, grupos de investigacion y
docentes en el campo de la ensefianza de la
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computacion en la escuela secundaria acerca
de reconocer la necesidad de introducir
conceptos propios de la Ciencia de la
Computacion en las propuestas curriculares
para la educacion secundaria en todas la
orientaciones. [1][2]

La computacion es considerada una disciplina
fundamental para el sistema productivo y la
vida social en general por lo que la formacion
en este campo se observa como prioritaria para
el desarrollo y su enseflanza aporta
conocimientos y herramientas que amplian las
posibilidades de comprender e intervenir
mejor el mundo moderno contribuyendo a la
mejora de las perspectivas profesionales y
humanas de todos los estudiantes. [3][4][5][6]

La divulgacion cientifica y tecnoldgica,
comprendida como el conjunto de actividades
que buscan transponer y hacer accesible a la
poblacion en general el conocimiento
cientifico, es una tarea que contribuye al
empoderamiento 'y emancipacion de la
poblacion a partir de la democratizacion del
conocimiento. [7]

“Este nuevo paradigma de divulgacion,
reconocido 'y potenciado por la Union
Europea, pone el énfasis en la necesidad de
fomentar el didlogo, la reflexion participativa
y el consenso en cuestiones cientificas. A
diferencia de los formatos méas o menos
tradicionales de divulgacion, en los que la
ciencia y la tecnologia se presentan sélo como
objetos de conocimiento de interés para el
ciudadano, los proyectos de ‘Ciencia en
sociedad’ lo hacen participe y se sustentan
sobre el planteamiento de que la ciencia es una
faceta mas de su vida” .[8][9]

La divulgacion de conocimientos
computacionales adquiere mayor relevancia si
se considera que las TIC han contribuido
fuertemente a la constitucion de un nuevo
paradigma respecto a la forma en que las
personas acceden a la informacién, se
comunican, interactlan y se manejan en la
vida cotidiana. La generalizacién del uso de

este ambiente trae aparejado la incorporacion
de una serie de términos al lenguaje cotidiano
(password, chat, homebanking, etc.) y un
sinnumero de riesgos que, en su mayoria, la
poblacion ignora. Esos riesgos pueden ser
atenuados o minimizados sus efectos a partir
de la toma de conciencia de los mismos.

En este contexto, la divulgacion de aspectos
relacionados a la Seguridad Informatica se
vuelve cada vez mas importante y necesaria a
los efectos de que las personas que acceden a
los diferentes servicios ofrecidos por Internet
sepan cuales son los riesgos y como protegerse
de los mismos para minimizar los problemas
derivados de la inseguridad.

Los nifos y jovenes son usuarios activos de
Internet. De acuerdo a la Encuesta Nacional
sobre Acceso y Uso de Tecnologias de la
Informacion y la Comunicaciéon (ENTIC)
desarrollada por el INDEC en 2011, en
Neuquén el 77.2% de la poblacion
escolarizada entre 10 y 19 afios utiliza internet
y el 79.6% de la poblacion de entre 10 y 14
anos que utiliza computadora la usa para
actividades de ocio o recreacion [10].

Este ambiente se configura como el medio en
el que desarrolla gran parte de la actividad
social. Sin los conocimientos necesarios acerca
de los riesgos potenciales, se exponen a
posibles situaciones de acoso o humillacion
por parte de un adulto (ciberacoso), acoso
sexual por parte de adultos (grooming), acoso
o humillaciéon por parte de otros nifios o
adolescentes (ciberbullying), publicacion de
contenidos erodticos o pornograficos (sexting),
entre otras [11][12].

En este marco, se desarrolla el proyecto
educativo colaborativo “Divulgando
Tematicas Computacionales - Internet Segura”
, en el que se vinculan grupos ubicados en
instituciones de tres niveles del sistema
educativo: un grupo de 130 adolescentes
estudiantes del tercer afio de la escuela
secundaria en situacion de aprendizaje de
tematicas relacionadas a la  seguridad
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informdtica, un grupo de nifos pre
adolescentes estudiantes de quinto a séptimo
grado de la escuela primaria en situacion de
vulnerabilidad en el contexto del uso de
Internet y un grupo de docentes investigadores
en tematicas relacionadas a la seguridad
informatica de la Facultad de Informaética en
situacion de colaboradores externos.

Los estudiantes del tercer afio de la escuela
secundaria en colaboracion con docentes del
area de informatica del CPEM 26 y profesores
de la Facultad de Informatica de la
Universidad Nacional del Comahue llevan
adelante una campafia destinada a divulgar
conocimiento y buenas practicas sobre el uso
seguro de internet entre sujetos en situacion de
vulnerabilidad. La divulgacion esta orientada a
promover el uso seguro y responsable de
Internet con intencion de reducir los riesgos
existentes, a partir de la comunicacion de la
tematica a estudiantes y docentes del ciclo
superior de escuelas primarias participantes
del proyecto. Esta experiencia educativa se
enmarca en el framework propuesto para
Computing for the Social Good (CSG-Ed) que
promueve incorporar actividades educativas,
desde pequefias a grandes, que intenten
transmitir y reforzar la relevancia social de la
informatica y la posibilidad de impacto social
positivo.[13]

Consideraciones tedrico conceptuales

La experiencia integra cuatro campos
conceptuales entre sus fundamentos teoricos y
metodologicos:

Campo del contenido: Seguridad
Informatica, Seguridad Informatica en el
espacio curricular e Internet Segura en el
contexto social

Desde 1999 se dicta en la Universidad
Nacional del Comahue una materia especifica
de Seguridad Informatica que forma parte de
la curricula de la carrera de Licenciatura en
Ciencias de la Computacion. Desde esa
catedra se dictan capacitaciones en ese topico
de distinta indole dirigidas a trabajadores no

docentes, estudiantes de otras carreras y
docentes de escuelas medias.

Recientemente se trabajo en un proyecto
dentro del programa La Universidad Publica
en el Barrio, impulsado por la Secretaria de
Extension de la Universidad Nacional del
Comahue, donde se presentaba como objetivo
el capacitar al publico en general sobre
aspectos de Seguridad Informatica, tanto como
para manejarse en las actividades cotidianas
como también para tomar conciencia de los
riesgos a los que estan expuestos los nifios y
adolescentes fundamentalmente por el uso de
las redes sociales.

Es en este contexto en el que se presenta la
oportunidad de trabajar en conjunto con
docentes de informatica del CPEM 26, para
profundizar en los aspectos de seguridad e
inseguridad a los que estan expuestos los
adolescentes cuando utilizan las herramientas
tecnologicas, ya sea mientras navegan en
internet en busca de material bibliografico,
cuando ingresan y usan las redes sociales,
cuando envian y leen correos electronicos, etc.

Campo de la divulgacion del conocimiento
computacional: Divulgacion de Internet
Segura

El reconocimiento de los riesgos que conlleva
el uso de Internet, ha movilizado a gobiernos y
organizaciones de diversos paises a promover
acciones para conseguir una internet mas
segura para los menores. En este contexto
realizan actividades de promocion y
sensibilizacion respecto de un uso seguro de
Internet por parte de los menores.

Entre los trabajos que realizan, pueden citarse:
campafas de formacion en todo el territorio
nacional y principalmente en el entorno
escolar, dirigidas con caracter prioritario a los
menores, pero también a otros publicos como
son el colectivo de profesores y educadores y
el de los padres; materiales didacticos a ser
utilizados en esa o en otras campaifias; estudios
cualitativos que permiten comprender todos
los aspectos relacionados con el uso de las
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tecnologias que hacen los nifios y jévenes y de
la percepcion que ellos tienen sobre el riesgo
que corren al usarlas; paginas web tematicas
de apoyo a las familias y educadores; creacion,
organizacion y gestion de lineas de ayuda o
"helplines", para asistir profesionalmente a
menores objeto de acoso. Otra de las acciones
es el “Safer Internet Day” (SID), que se lleva a
cabo desde el afio 2003. Este evento esta
promovido por la Comision Europea y estd
organizado por INSAFE, la Red Europea por
una Internet Segura, y se celebra ya en mas de
70 paises de todo el mundo, con el objetivo
primordial de concienciar sobre el uso de la
red y asegurarse de que al menos un dia todos
reflexionen sobre la relevancia que tiene
Internet en su vida.

Campo metodologico: Estrategias para la
ensefianza de la computacion

La propuesta se estructura metodologicamente
a partir de los conceptos de aprendizaje
colaborativo como organizador de la
interaccion social, abordaje por proyectos
como estructurante del proceso de aprendizaje
y construccion colectiva que enriquece las
construcciones y posibilita la integracion de
multiples puntos de vista en construcciones de
mayor envergadura y calidad, aumentando la
apropiacion, posibilitando la trascendencia del
espacio aulico y maximizando los procesos
dialogicos.

Aprendizaje colaborativo

En el contexto de esta propuesta se caracteriza
al aprendizaje colaborativo como el conjunto
de estrategias didacticas que ponen especial
atencion en el disefio intencional de la
interaccion inter intra grupo, el aseguramiento
del trabajo compartido y la organizacion de la
influencia reciproca en funcién de lograr
mejores aprendizajes colectivos e individuales,
aporta el marco conceptual para plantear la
organizacion social del proceso educativo en
las que, de los intercambios de experiencias,
resultan enriquecimientos colectivos.

Esquema de colaboracion

El modelo de colaboracion se compone por
tres espacios que organizan la interaccion, la
figura 1 muestra la relacion de los distintos
actores con las producciones realizadas.

e

Especialista
+ Docente

Figura 1:
Relacion producciones colectivas - actores

Espacio de construccion: En este &mbito los
estudiantes recorren las fases propuestas para
el desarrollo del proyecto. Este espacio se
constituye en el taller en el que construyen
conocimiento y realizan las producciones. En
el contexto del esquema de colaboracion
asumen el rol de autores de las producciones.

Espacio de apoyo: En esta zona se ubican los
investigadores en las temadticas especificas.
Desde este lugar observan y orientan las
producciones en curso asegurando la
rigurosidad disciplinar. En el contexto del
proyecto asumen el rol de asesores y revisores
externos.

177



Corrientes, 11 y 12 de junio de 2015

Espacio de divulgacion: En este ambito se
ubican los sujetos receptores de los productos
construidos. En el contexto del esquema de
colaboracion asumen el rol de receptores.

Topologia de la interaccion

En este trabajo se propone un modelo de
interaccion que se estructura en torno a una
secuencia logica gradual que va de la
construccion de productos parciales hasta el
desarrollo de productos finales y responde a la
topologia presentada en la figura 2.

Topologia
de la Interaccion

=

=

Figura 2

En el primer nivel (GT1, Gt1’°, Gt1”, Gt2, ....)
se construyen las aproximaciones iniciales en
torno a cada uno de los topicos de estudio, los
miembros del grupo interactian entre si y
trabajan de forma conjunta y colaborativa
[Rodriguez et al., 2010]. Ese trabajo en grupo
no es simplemente la union de tareas
individuales sino es un conjunto de actividades
coherentes, con buenas estrategias de
comunicacion, cooperacion y coordinacion
entre sus miembros. Se opta por

agrupamientos de 3 o 4 estudiantes para
garantizar la participacion del colectivo de los
alumnos.

En los niveles superiores se integran
sucesivamente las producciones, a partir de
diferentes  estrategias tendientes a la
construccion del consenso, hasta lograr la
produccion final (T1+T2+T3). Es decir, se
plantean instancias inter-grupo para conjugar
las producciones grupales.

Aprendizaje basado en proyectos

Este tipo de aprendizaje consiste en explicitar
una situacion problematica real a un grupo de
alumnos, para cuya solucion tendra que
trabajar de forma colaborativa en la
construccion de un producto. Este tipo de
abordaje actia como estructurante y da
continuidad al proceso educativo.

Cada grupo de los participantes del proyecto
asume un rol a lo largo del mismo, realiza
tareas o e-actividades que difieren en cada
una de las instancias 'y  poseen
responsabilidades sobre los productos
parciales y finales en las fases.

Tarea o e-actividad

Una tarea o actividad describe una unidad de
trabajo asignable a un grupo. Se refiere a las
acciones que el grupo lleva a cabo en relacion
a los contenidos y recursos aportados, y que
afecta alguna produccion. Es una unidad
pequenia de trabajo que habitualmente tiene
una duracion de una o algunas pocas clases. Se
considera e-actividad a las tareas de este tipo
mediadas por la red. [14]

Entre las tareas realizadas durante el proyecto
se encuentran: Presentacion del proyecto
(Docentes de escuela media), Presentacion de
la tematica: Charla taller acerca de la internet
segura. (Docentes de la Fai-UNCo),
Investigacion, recopilacion y sintesis acerca
del topico asignado (Estudiantes), Revision de
Texto sintesis referido a cada topico (Docentes
de la Fai-UNCo), Recopilacion de informacion
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recursos disponibles, posibles destinatarios,
espacios, horarios (Estudiantes).

Roles

Un Rol define un conjunto de habilidades,
competencias y responsabilidades
relacionadas, de un individuo o grupo. En el
contexto de esta estrategia metodologica se
identifican tres roles: Realizador, asumido por
los estudiantes, es el principal responsable de
la construccion y divulgacion de productos;
Colaborador externo, asumido por
especialistas en el campo disciplinar, aseguran
la rigurosidad de las producciones y
transfieren seguridad a los realizadores;
Receptor, asumido por grupos sociales que
reciben e decodifican las producciones
colectivas y para los cuales resultan relevantes.

Producto construido Colectivamente

Es la produccion colectiva resultante de la
realizacion de tareas asignadas a los diferentes
grupos. La concrecion de una produccion
supone el desarrollo de una coleccion de
saberes que se ponen en juego en el proceso de
construccion definiendo una nueva estructura
cognitiva. Se identifican productos parciales
que no trascienden al espacio de socializacion,
expresan estados intermedios en el dominio
del conocimiento. Se identifican productos
finales que trascienden al espacio de
socializacion y constituyen el bien social,
supone el logro de las expectativas formativas.

Fases

Es cada una de las etapas en las que se
estructura un proyecto, se ajusta a la logica de
solucion del problema. Cada fase contempla la
realizacion de una coleccion de tareas asignada
a diferentes actores e implican la construccion
colectiva de productos.

Campo tecnologico de soporte: contextos
virtuales de comunicacion, repositorio de
contenidos y herramientas para la
construccion colectiva (wiki)

Las Plataformas Educativas favorecen la
participacion activa de los estudiantes en el
proceso de aprendizaje. Las herramientas

integradas a la plataforma (Foro, Repositorio
de Informacion, Wiki, etc.) permiten al
alumno disponer de un espacio propio,
relacionarse con otros compaifieros o usuarios
de diferentes formas, retroalimentarse y crear
contenido, distribuir y manipular informacion.
Como soporte tecnoldgico para el desarrollo
del proyecto se utiliza la plataforma educativa
TICLab, una instanciaciéon de Moodle. Es un
espacio estructurante de la experiencia. Es
repositorio de informacion provista por los
especialistas y por los estudiantes, en forma de
videos, textos, articulos, enlaces; es soporte de
construcciones colectivas por medio de Wiki;
es dinamizador de los procesos
comunicacionales; es el espacio que aloja los
productos finales construidos en el contexto
del proyecto.

Propuesta

La experiencia propone fortalecer los procesos
de ensefianza de la computacion integrando la
divulgacion  cientifica a la  actividad.
Estudiantes de tercer afio de la escuela
secundaria en situacion de aprendizaje de
contenidos relacionados a la seguridad
informadtica, en colaboracién con un grupo de
investigadores en el area del conocimiento,
desarrollan una campana de divulgacion
destinada a niflos estudiantes de la escuela
primaria,  sujetos en  situacion  de
vulnerabilidad,  tendiente = a  promover
conocimiento y buenas practicas acerca del
uso seguro de internet.

La propuesta se organiza metodoldgicamente
sobre las  perspectivas  didacticas  de
aprendizaje colaborativo, abordaje basado en
proyectos y construccion colectiva, prestando
especial atencion al pensamiento
computacional como concepto transversal al
desarrollo de la experiencia. En este proyecto
se integra el concepto de “Computing for the
Social Good” a la ensefianza de computacion
en la secundaria y se propone la articulacion
de tres niveles del sistema educativo como
estrategia que lo ubica en el plano de lo
posible.
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Para definir un proyecto colaborativo
particular estructurante de la experiencia
descrita y sustentado en los conceptos
referidos en la seccion anterior, se requiere
instanciar el esquema de colaboracién y
topologia de la interaccion a la situacion
especifica. Es necesario identificar tareas y
definir fases de desarrollo teniendo en cuenta
las  caracteristicas  particulares de la
experiencia. Se requiere especificar los
productos parciales y el método de
integracion. El proyecto es entonces una
sintesis de opciones fuertemente
interrelacionadas que se ubica como
dispositivo organizador de las actividades que
se concretan durante el desarrollo del mismo
ajustandose a la realidad y singularidad del
contexto.

A continuaciéon se describe el resultado de
instanciar el marco conceptual al proyecto
“Divulgando Tematicas Computacionales -
Internet Segura”

Contenido

La propuesta de ensefianza se organiza en tres
campos de formacion. Se entiende como
campo de formacion al conjunto de saberes
disciplinares, en torno a un area particular de
conocimiento, que se pretende desarrollen los
estudiantes. La articulacién entre los campos
definen la propuesta formativa.

El campo (CC-S) Contenido
Computacional-Seguridad Informatica,
tiene como objeto de estudio conceptos
introductorios a la problematica de la
seguridad informatica haciendo énfasis en
aspectos relacionados al uso responsable de
Internet. Se espera que los estudiantes
construyan conocimientos que se constituyan
en la base tedrico conceptual para la
divulgacion.

El campo (CTIC-CR) Competencias TIC-
Construccion de Recursos para la
divulgacion, tiene como proposito el
desarrollo de habilidades para la produccion de
las piezas graficas y material audiovisual

desarrollados para la campafa. Este campo
presta especial atencion al pensamiento
computacional [15] buscando transponer
principios elaborados en el ambito de HCI al
problema de la construccion de recursos para
la divulgacion.

El campo (DC-IS) Divulgacion de la
Computacion-Internet Segura, tiene como
eje el desarrollo de la una comprension de las
cuestiones éticas y sociales acerca del impacto
social de la informética y el mejoramiento de
las habilidades comunicativas. La necesidad de
incorporar estos problemas, no técnicos, a la
propuesta formativa es reconocida
formalmente en las  recomendaciones
curriculares formuladas por la ACM y la IEEE
[16]. En este campo se toman en consideracion
los conceptos formulados en el framework
para “Computing for the Social Good” [17].

Esquema de colaboracion

Espacio de construccion: En este &mbito los
estudiantes de tercer afio recorren las fases
propuestas para el desarrollo del proyecto.
Este espacio se constituye en el taller en el que
construyen conocimiento y producen las
piezas graficas y material audiovisual para la
divulgacion de la Internet Segura y se disefia
Campaia de divulgacion. Se compone por 130
estudiantes en situacion de aprendizaje de
temas relacionados a la seguridad informatica
organizados en 6 aulas. En el contexto de la
experiencia asumen el rol de realizadores de la
campaia.

Espacio de apoyo: En esta zona se ubican los
investigadores en temadticas vinculadas a la
seguridad informatica. Desde este lugar
observan y orientan las producciones en curso
asegurando la rigurosidad disciplinar en las
piezas graficas y material audiovisual
desarrollados para la campafia. Participan dos
docentes - investigadores de la Facultad de
Informatica. En el contexto del proyecto
asumen el rol de asesores y revisores externos
y proveen la fuente de informaciéon sobre la
que se apoya el trabajo.
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Espacio de divulgacion: En este ambito se
ubican los sujetos destinatarios de la campafia
de divulgacion, nifos de entre 10 y 12 afos,
con un alto nivel de exposicidn a internet y en
particular a las redes sociales los que los sitia
como grupo especialmente vulnerable. Se
compone de estudiantes de 5°, 6° y 7° grado de
escuelas primarias de la ciudad de Neuquén.
En la experiencia asumen el rol de receptores
de la divulgacion.

Topologia de la interaccion

La figura 3 expone la topologia de interaccion
utilizada en la construccion de cada producto
parcial o final. Un Producto parcial es “Texto
de sintesis referido a todos los topicos”. Para
su construccion, en el primer nivel cada grupo
produce una primer aproximacion al topico
asignado, por ejemplo el grupo CA3A
construye una sintesis sobre Ciberacoso.

Topologia
de la Interaccion
instanciada

~+ Ciberacoso |

Figura 3

Todas la aproximaciones al mismo topico
confluyen en una wiki que expresa las

fortalezas de cada una. Finalmente el
contenido de todas las wikis conforman un
Texto sintesis referido a todos los tdpicos. En
este momento los especialistas revisan y
producen una devolucion que son insumos de
las tareas subsiguientes y que orientard la
continuidad del proyecto .

Fases

El pensamiento computacional se considera
como un concepto especialmente importante
para contribuir al proceso de diseno de fases
en que se estructura esta experiencia. Se busca
transponer el ciclo de vida para el desarrollo
de software al problema del desarrollo de la
campafia de divulgacion.

Fase 1: Analisis del problema

En esta fase se busca que los estudiantes
logren la comprension general de la tematica
(CC-SI), el andlisis de los posibles recursos a
utilizar en la divulgacién y de requerimientos
y elementos disponibles para la construccion
de los mismos (CTIC-CR) y la comprension
del contexto de divulgacion (DC-IS).

Productos

Conjunto de tdpicos que integraran la
divulgacion (CC-SI).

Repositorio de informacion (CC-SI).

Texto sintesis referido a cada topico (CC-SI).
Método de integracion: Conjuncion (primer
instancia) - Rompecabezas (segunda instancia)
Dispositivo: wiki — revisado por docentes de
la Fai-UNCo.

Definicion de objetivos de divulgacion (DC-
IS).

Listado de posibles piezas (CTIC-CR)
Informaciéon recuperada para la divulgacion
(DC-IS)

Método de integracion: Conjuncion
Dispositivo: discusion plenaria

Fase 2: Diseiio

En esta fase se busca profundizar la
comprension de cada tdpico identificando
conceptos y relaciones (CC-SI), mejorar el
conocimiento sobre cada recurso asociandolo a
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situaciones ~ comunicativas  (CTIC-CR),
desarrollar conocimiento acerca del disefio de
recursos (CTIC-CR) y desarrollar habilidades
organizativas (DC-IS).

Productos

Disefio conceptual (CC-SI).

Método de integracion: Conjuncioén (primer
instancia) - Rompecabezas (segunda instancia)
Dispositivo: wiki - revisado por docentes de la
Fai-UNCo.

Seleccion de recursos para la divulgacion
(CTIC-CR).
Disefo interfaz abstracta (CTIC-CR).

Disefio de proceso de divulgacion (DC-IS).
Seleccion de instrumentos para la gestion del
proceso de divulgacion (DC-IS).

Método de integracion: Conjuncion (primer
instancia)

Dispositivo: discusion plenaria

Fase 3: Implementacion

En esta fase se busca profundizar la
comprension de cada topico a partir del
proceso de textualizacion (CC-SI) vy
desarrollar  conocimiento y  habilidades
instrumentales para la construccion de piezas
graficas y audiovisuales para la divulgacion
(CTIC-CR).

Productos

Textos en el campo de la Internet Segura (CC-
SI).

Recursos para la comunicacion (CTIC-CR).
Método de integraciéon: Conjuncidon (primer
instancia) - Rompecabezas (segunda instancia)
Dispositivo:  repositorio de contenido y
encuentro - revisado por docentes de la Fai-
UNCo.

Fase 4: Verificacion

En esta fase se busca revisar y formalizar el
conocimiento desarrollado en el campo de la
Internet Segura (CC-SI) y comprobar la
adecuada aplicacion de criterios de disefio a
recursos construidos (CTIC-CR).

Productos

Contenido ajustado al campo disciplinar y de
satisfactoria expresion escrita (CC-SI).
Recursos de comunicacion ajustados a
criterios de disefio (CTIC-CR).

Método de integracion: Conjuncién (primer
instancia) - Rompecabezas (segunda instancia)
Dispositivo:  repositorio de contenido y
encuentro - revisado por docentes de la Fai-
UNCo.

Fase 4: Divulgacion

En esta fase se busca concretar la divulgacion
poniendo en juego los conocimientos y
habilidades construidas. Se produce Ila
convergencia de los tres campos de formacion,
en una instancia de divulgacion confluye un
adecuado manejo conceptual en temadticas
relacionadas a la Internet Segura, una
satisfactoria aplicacion de competencias TIC
para la construcciéon de piezas graficas y
audiovisuales y se constituye en el momento
en que los estudiantes ejercen el rol de
divulgadores explicitdndose el impacto social
de la informatica (Todos los campos de
formacion).

Productos

Charlas de divulgacion (Todos los campos de
formacion).

Distribucion de folletos y stickers (Todos los
campos de formacion).

Salida por radio escolar (Todos los campos de
formacion).

Recursos compartidos en formato abierto
(Todos los campos de formacion).

Material subido a la plataforma de la escuela
(Todos los campos de formacion).

Método de integracion: Conjuncion (primer
instancia) - Rompecabezas (segunda instancia)
Dispositivo: repositorio de contenido y
encuentro - revisado por docentes de la Fai-
UNCo.

Conclusiones

La experiencia educativa presentada en este
texto permite confirmar los supuestos tedricos
acerca de las posibilidades que aporta el
aprendizaje colaborativo para la organizacion
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social de de la actividad didactica, que el
abordaje por proyectos tiene la capacidad de
ubicarse como estructurante y dar continuidad
al proceso educativo y que la construccion
colectiva dinamiza las instancias de didlogo
mejorando las producciones.

La consideracion de aspectos relacionados al
pensamiento computacional permite avanzar
en el desarrollo de competencias y estrategias
transferibles a otros campos problematicos.
Los conceptos expresados en el framework
definido para “Computing for the Social
Good” permite abordar necesidades formativas
en relacion al impacto social de las
tecnologias.

La articulacion de tres niveles del sistema
educativo se ubica como dimension estratégica
que logra articular las conclusiones expresadas
y poner en el plan de lo posible la concrecion
de este tipo de experiencias educativas
tendientes al mejoramiento de la computacion
en el escuela secundaria y a la consolidacion
de espacios de divulgacion de la disciplina.
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Resumen

En general la ensefianza de concurrencia,
paralelismo y sistemas distribuidos se dicta a
un nivel introductorio en las carreras de
computacion en casi todo el mundo. Los temas
avanzados sobre estos topicos se abordan o en
cursos avanzados optativos o de posgrado
especificos. En este articulo se justifica la
necesidad de lograr el “parallel thinking”
desde el inicio de la ensefianza en carreras de
computacion y se propone la inclusion de un
conjunto de temas relacionados a estos
conceptos en forma transversal en cualquier
plan de estudios vigente de una carrera de
grado en ciencias de la computacion o similar.
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Introduccion

Tradicionalmente, las carreras de
ciencias de la computacién, ingenieria de
software y carreras afines, enfocan la
ensefianza de la concurrencia y paralelismo y
sus problemas relacionados, como el abordaje
de estos conceptos en cursos avanzados
especificos tales como sistemas operativos,
sistemas distribuidos, ingenieria de software
avanzados (ejemplo: mediante la ensefianza de
patrones de disefilo concurrentes) y a veces
como un paradigma de programacion adicional
a los demas paradigmas clasicos de
programaciéon como por ejemplo, el
imperativo, funcional, orientado a objetos y
logico.

Los avances tecnoldgicos en el campo
del hardware requiere que actualmente se
tengan que revisar los planes de estudio de las
carreras de computacion ya que deberiamos
preparar a las nuevas generaciones de
profesionales, docentes y hasta los usuarios
con una visién que un sistema de computacion
actual es naturalmente paralelo y su
programacién , como también su ensefianza,
debe dejar de ser principalmente secuencial.

Sin embargo, es dificil encontrar que
conceptos de concurrencia, paralelismo y
sistemas distribuidos se incluyan en cursos de
grado como estructuras de datos y algoritmos
y otros cursos como técnicas de resolucion de
problemas mediante algoritmos en general,
cursos que generalmente se dictan en los
primeros afios de las carreras de computacion.

Esto es comprensible ya que tiene su razén
histérica: Las computadoras personales y
mini-computadoras tenian hasta hace pocos
afios pocas facilidades para resolver problemas
en forma paralela, por lo que las arquitecturas
paralelas eran algo dificil de encontrar en el
ambito académico y profesional. Esto hacia
que la ensefianza de la programacién paralela
y distribuida fuese considerado un tema muy
especifico de interés sélo a aquellos que
podian acceder a hardware especifico no muy
comun de encontrar por la mayoria de
profesionales, docentes y alumnos de esos
afios.

Actualmente, esto ha cambiado drasticamente.
La situacién practicamente se ha invertido y
sucede que desde una PC, pasando por las
tabletas, consolas de juegos y aun los teléfonos
inteligentes, podemos encontrar hardware
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paralelo (multicores, hyperthreading,
pipelines, procesadores con instrucciones
vectoriales, jerarquias de memoria, diferentes
tipos de interfaces de red, etc) y software de
base  brindando facilidades para la
programacion concurrente y paralela.

Los avances en el software, principalmente en
los lenguajes de programaciéon, han
evolucionado mas lentamente con respecto a
los avances del hardware, muchas veces como
extensiones algo artificiales a lenguajes de
programacién originalmente disefiados para el
procesamiento secuencial.

El concepto de programacion paralela, es la
forma de explicitar como diferentes secciones
de un programa pueden ser ejecutadas en
diferentes unidades de procesamiento.

El desarrollo de nuevas abstracciones
de control para sistemas concurrentes es un
tema de activa investigacién en todo el mundo
y hasta ahora no hay un consenso global sobre
los modelos y mecanismos mas adecuados
para el desarrollo de sistemas paralelos. Esto
hace que existan diferentes modelos de
programaciéon para arquitecturas paralelas y
distribuidas. Principalmente, los modelos
propuestos se debaten en aquellos basados en
memoria compartida (la cual constituye un
mecanismo de comunicacion entre procesos o
threads) y los sistemas  distribuidos
(comunicaciones entre procesos por medio de
mensajes).

A pesar que casi todos los lenguajes de
programacién modernos (C++11, Java y otros)
ofrecen abstracciones y mecanismos para la
implementacién de sistemas concurrentes y/o
paralelos, es curioso lo poco que se aplican en
el desarrollo de talleres y practicos de
laboratorio en la mayoria de los cursos de las
carreras de grado.

Una vision de wun sistema de
computacion como un sistema naturalmente
paralelo requiere que los estudiantes
comiencen resolver problemas algoritmicos

con una mentalidad mas natural y alejada del
clasico pensamiento secuencial. En las
naciones con mayor desarrollo tecnolégico se
habla de conseguir esta mentalidad bajo el
término de parallel thinking.

El proyecto de la NFS/IEEE-TCPP
Curriculum Initiative on Parallel and
Distributed Computing[1] — en el cual el autor
participa como un early adopter desde 2013[8]
[9] — tiene como objetivo proponer un nicleo
de temas curriculares en computacion paralela
y distribuida (PDC) que deberian cubrirse en
cualquier carrera de grado en ciencias de la
computacion e ingenieria en computadoras. En
el marco de esta iniciativa, en el que participan
docentes e investigadores de todo el mundo, se
han desarrollado un conjunto de documentos
que contienen definiciones y propuestas de
como conseguir en los estudiantes de
computacion el parallel thinking en la
ensefianza de grado.

En este sentido, creemos que la ensefianza
impartida a los futuros desarrolladores de
software debe ir a un enfoque mas natural del
pensamiento de resolucién de problemas en
forma paralela y distribuida desde los inicios
de su formacion.

Para lograr estos objetivos, es necesario
revisar los contenidos de los planes de estudio
y la forma en que ensefiamos computacion y
resolucion de problemas mediante algoritmos
desde los primeros momentos.

En las proximas secciones se abordaran
temas sobre como lograr el thinking in
parallel, sus posibles abordajes desde los
inicios de una carrera de grado, los topicos
clasicos que afectan y cémo habilitan la
inclusion directa en la ensefianza de conceptos
sobre concurrencia y paralelismo, para
finalmente proponer un modelo de inclusién
de conceptos de concurrencia, paralelismo y
sistemas distribuidos en forma transversal en
un plan de estudio estandar actual de ciencias
de la computacion u otras carreras afines.
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Pensamiento secuencial

A pesar que los problemas de la

concurrencia y el paralelismo fueron uno de
los primeros temas de investigacion en las
ciencias de la computacion, ya que surgio
como necesidad, principalmente en el campo
de los sistemas operativos, los avances en la
tematica especifica y los aprendizajes
obtenidos no se han volcado naturalmente y
con la profundidad requerida en las curriculas
de grado en las carreras de computacién.
Generalmente esos topicos se abordan en
cursos especificos avanzados o en cursos
electivos.
En cursos de programacion funcional o
algoritmica es comtn describir informalmente
la seméantica de una operacién map f ¢ (la cual
aplica la funcién f a cada elemento del
contenedor ¢) en términos de una similaridad
con una sentencia de iteracion definida en un
lenguaje de programacién imperativo (C,
Pascal, Java, ...), como por ejemplo:

fori:=0to i<N do f c[i]

Esta descripcion, basada en una semantica
operacional secuencial, es absolutamente
artificial ya que asume que sera ejecutada o
evaluada por un tinico procesador secuencial.
La vision mas natural (y mejor fundamentada
conceptualmente) es que f se aplica en paralelo
a cada elemento ya que no hay ninguna
dependencia de datos que lo impida.

Analogamente, si le plantearamos a un grupo
de nifios que deben tomar su lapiz y papel y
comenzar a dibujar un circulo, a ninguno se le
ocurriria que deberia esperar a los que estan a
su lado a que terminen para comenzar con su
trabajo', ya que ninguno requiere acceder a
los recursos de otro.

El pensamiento secuencial surge de la
hipotesis que hay un tnico procesador que
ejecuta instrucciones. Hipotesis que cada vez

1 Problema que algoritmicamente puede modelarse
con map.

es menos valida con los sistemas de
computacion actuales y que ya practicamente
son cosas del pasado.

Sin embargo, a pesar de esta realidad,
generalmente seguimos ensefiando resolucion
de problemas mediante algoritmos en forma
estrictamente secuencial.

¢Qué sucederia si desde el comienzo se le
presentara a los alumnos que un sistema de
computacion paralelo? (lo que simplemente
requeriria presentarle cualquier sistema de
computo que conozca). Esto haria que los
alumnos cuestionaran la secuencialidad de
determinadas soluciones y de una manera mas
natural surgieran soluciones basadas en
algoritmos paralelos.

Esto nos obligaria (a los docentes) a repensar
la enseflanza de ciertos topicos, como
algoritmos y estructuras de datos, arquitecturas
de sistemas de computacién, paradigmas de
programaciéon, semantica de lenguajes de
programacién, compiladores, etc.

Por supuesto que la incorporacion del
pensamiento paralelo requiere prestar atencion
a los problemas que acarrea la concurrencia y
el paralelismo, como lo son las condiciones de
carrera, deadlocks, livelocks, y otros
problemas conocidos.

Segin la experiencia del autor - quien ha
dictado cursos de paradigmas de lenguajes de
programacion, sistemas operativos y sistemas
distribuidos en cursos obligatorios de grado y
cursos de programacion paralela de posgrado -
mientras estos conceptos se demoren mas en
presentarse, es mas dificil que el alumno
adquiera el pensamiento paralelo.

Otros investigadores han comprado la
situacion actual del problema del shifting to
parallel programming con la resistencia a la
adopcidn de la programacion estructurada hace
unos 40 afios atras.
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El desarrollo de software actual
requiere del dominio de conceptos como
arquitecturas  cliente-servidor y  otras
arquitecturas de software distribuido, alta
disponibilidad, escalabilidad ante grandes
demandas de requerimientos, entre otros. Esto
requiere que un profesional o técnico en
computacion pueda dominar claramente
conceptos de concurrencia, paralelismo y
sistemas distribuidos. Las companias estan
adoptando cada vez con mayor naturalidad
sistemas en la web de la forma software as a
service, computacion colaborativa, bases de
datos distribuidas y replicadas, sistemas
tolerantes a fallas, sistemas de control con
redes de sensores y actuadores y otros tipos de
sistemas complejos. El desarrollo de software
en estos escenarios requiere el desarrollo y uso
de complejos frameworks que incluyen
mecanismos de concurrencia, control de
acceso a  recursos, distribucién  de
computaciones y el uso de paradigmas de
programacién concurrentes y distribuidos.

El conocimiento sobre ciertos conceptos sobre
PDC y la adquisicion de habilidades de su
aplicacién permitira que un egresado pueda no
solo utilizar las abstracciones que ofrece un
framework o lenguaje de programacién
paralela y/o distribuida, sino también
desarrollar otras abstracciones necesarias para
la solucion de problemas especificos.

Generalmente, los objetivos de un plan de
estudio de una carrera de grado es la
formacion de un profesional, docente o
investigador que pueda perdurar en el tiempo a
lo largo de toda su carrera.

Tal vez sea tiempo de pensar que debemos
revisar algunos aspectos de la formacion de
grado.

En la proxima seccion se describen algunos
conceptos de PDC que deberian incluirse en
algin punto de un plan de estudios de una
carrera de grado de computacion.

En las secciones siguientes se propone un
modelo de inclusién de temas de PDC en
cursos de cualquier plan de estudios estandar y

algunas consideraciones sobre su enfoque con
el objetivo de no incrementar las cargas
horarias que impidan su implementacion.

Conceptos sobre PDC

A continuaciéon se enumeran los principales
conceptos y términos sobre PDC requeridos
que cualquier egresado de una carrera de grado
deberia conocer con algin grado de
profundidad:

* Arquitecturas paralelas: Clasificacion
de Flynn y su relacion a arquitecturas
modernas. Jerarquias de memoria.

Buses y  protocolos de de
comunicacion.
e Tarea, proceso, thread: Seccién

independiente de ejecucion que realiza
un trabajo especifico.

* Recurso: objeto utilizado por una tarea,
proceso o thread. Un recurso puede ser
un area de memoria (ej: una variable de
programa), un dispositivo, un mensaje,
etc.

» Tareas independientes y cooperativas o
comunicantes: Un grupo de tareas
cooperativas 0 comunicantes
comparten recursos y/o intercambian
informacion para lograr un objetivo
comun.

* Planificacion de uso de CPU
(scheduling): Asignacion de las CPUs a
las tareas. Progreso.

* Ejecucion paralela y concurrente:
Interleaving, trazas de ejecucién, no-
determininismo. Race conditions.

* Sincronizacion: Las tareas cooperativas
0 comunicantes requieren de algun
mecanismo de control de acceso a los
recursos  compartidos. = Deadlocks,
livelocks.

* Aceleracion: razén entre el tiempo de
ejecucion secuencial y el tiempo de
ejecucion paralela.

* Sobrecarga: Trabajo extra requerido
por el sistema para la creacién,
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destruccion, planificacion y
sincronizacion de tareas.

Escalabilidad: Posibilidad de obtener
ganancias de aceleracién con una
mayor cantidad de componentes
paralelos.

Programacion concurrente y
distribuida: Modelos de memoria
compartida vs sistemas distribuidas
(basados en mensajes). Comparacion y
equivalencia de modelos.

Integracion de conceptos de PDC en un
plan de estudios de grado

Los temas descriptos en la seccion

anterior deberian incluirse en algunos cursos
de un plan de estudios estandar de una carrera
de computacion.

A continuacion se presenta una relacion entre
temas de PDC con cursos de un plan de
estudios estandar. Ademas se incluyen algunas
recomendaciones sobre el abordaje de algunso

temas.

Arquitecturas de computadoras:

v Clasificacion de

Flynn y
reconocimiento de componentes
paralelos en arquitecturas modernas
(ej: GPUs como SIMD. Multicores o

multiprocesadores como  MIMD.
Pipelines. Hyperthreading).
Jerarquias de memoria: Memoria

RAM. Niveles de cachés. Impacto de
caché en la localidad de instrucciones y
datos. Impacto en el scheduling de
sistemas de multiprocesamiento con
respecto a la caché. Problemas de
afinidad de cpu.

Modelos de hardware con memoria
compartida y E/S dedicada.
Comparaciéon con  modelos de
programacién de memoria compartida
y basado en mensajes.

Buses de comunicacién. Protocolos de
bajo nivel de comunicacion entre
dispositivos.  Interconectividad de
dispositivos (buses y protocolos).

Instrucciones atémicas (ej: swap en
x86). Atomicidad en  sistemas
multiprocesadores.

Visién del disefio de un sistema
moderno (PC, smartphone, consola de
juegos, etc) como sistemas de
computacion paralelo y su relacion con
la clasificacion de Flynn.

Diserio de algoritmos y estructuras de datos:

4

v

Grafo de tareas.
datos.

Técnicas de disefio de algoritmos y
oportunidades de concurrencia como
divide-and-conquer y su relacion con
técnicas de paralelizacion basadas en
descomposicion recursiva (de datos o
computaciones), algoritmo voraces (y
sus posibles implementaciones
paralelas), algoritmos de busqueda
(resaltar ~ sus  posibilidades  de
paralelizacion en cada uno de ellos),
programacion dinamica, etc.

Acceso concurrente a estructuras de
datos. Sincronizacién en el acceso a
recursos compartidos. Invariantes de
representacion en  presencia  de
concurrencia. Estructuras de datos
thread-safe. Consideraciones de disefio
de estructuras de datos lock-free.

Dependencias de

Lenguajes de programacion:

v

v

Abstracciones linguisticas de gestion
de tareas, threads y procesos.
Abstracciones sintacticas y semantica
de canales de comunicacion.

Patrones de  control  paralelos.
Ejemplos: fork-join, C++11 futures,
etc.

Oportunidades de implementacion
paralela de abstracciones de control.
Ejemplos: map en programacion
funcional, ciclos, funciones o bloques
independientes  en  programacion
imperativa y orientada a objetos.
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4

Implementaciéon de  abstracciones
paralelas y/o distribuidas en el
paradigma de programacion genérica.
Ejemplo: implementacion o uso de
parallel/distributed skelletons con C++
templates.

Ingenieria de software:

4

Patrones de disefio concurrentes.
Ejemplos: = Map-reduce, fork-join,
productor-consumidor, pipeline,

thread-pool y otros.

Arquitecturas de Sistemas distribuidos:
Master-slave, cliente-servidor, thread-
pool, peer-to-peer, etc.

Nociones de escalabilidad.

Sistemas tolerantes a fallas.

Modelado de sistemas concurrentes y
distribuidos.

Uso de herramientas de control de
versiones distribuidas. Analisis de su
disefio y funcionamiento. Ejemplo: Git.

Bases de datos:

v Procesamiento concurrente de
consultas.

v Bases de datos distribuidas.

v Replicacion y consistencia.

v Transacciones concurrentes y
distribuidas.

Compiladores:

v Optimizaciones para concurrencia:
Dependencia de datos (analisis data-
flow). Reordenamiento de
instrucciones (para hyperthreading).
Implementacion de primitivas de
sincronizacion.

v Generacion de codigo concurrente:
Basado en directivas (ejemplo:
OpenMP) o implicita (paralelizacion de
ciclos 'y bloques secuenciales
independientes).

v Generacion de  codigo  SIMD.

Ejemplos: generacion de instrucciones

4

SSE en x86 o cédigo CUDA/OpenCL
para GP-GPUs.

Localidad de datos e instrucciones.
Impacto en el uso eficiente de caché.

Sistemas operativos:

AN

Arquitecturas paralelas. SMP y AMP.

Jerarquias de memoria: UMA vy
NUMA.

Implementacion de bajo nivel de
mecanismos de sincronizacion.
Exclusion mutua, variables de

condicién, semaforos, monitores.

Problemas  ocasionados por la
concurrencia: deadlock, livelocks,
starvation.

Modularidad y  primitivas  de
sincronizacion.

Planificacion de wuso de CPU:
scheduling.

Planificacion de wuso de recursos

compartidos: Algoritmos de elevador,
spoolers (como instancias concretas del
patron productor-consumidor).
Multiplexado.

Arquitecturas de software distribuidas.
Maquinas virtuales.

Redes y sistemas distribuidos:

Protocolos de comunicacion.
Arquitecturas  paralelas
débilmente
Multiprocesadores y clusters.
Implementacion de primitivas de

alta vy
acopladas.

comunicacion: sincronicas y
asincrénicas. Uso de mecanismos de
mensajes sincronicos para

sincronizacion de computaciones.
Sistemas distribuidos. Arquitecturas de
software: cliente-servidor, master-
slaves, thread-pools, peer-to-peer.
Identificacién de procesos.
Patrones de comunicacion:
reduce, scatter-gather y otros.
Middleware: MPI, CORBA, J2EE,
RPC, etc.

map-
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v Algoritmos distribuidos:  exclusion
mutua, memoria compartida
distribuida, estado global, toma de
instantaneas, transacciones
distribuidas, replicacion y consistencia,
tolerancia a fallas.

v Balance de carga.

Estructuras de datos distribuidas.

v Analisis de algoritmos distribuidos.
Ley de Amdahl y escalabilidad.

AN

Teoria de
complejidad:

lenguajes, computabilidad y

v Modelos tedricos de computacion
paralela (PRAM y otros).

v Analisis de algoritmos paralelos.

v Meétricas de  complejidad para
algoritmos paralelos y distribuidos.

Otros temas podran dictarse con mayor
profundidad en cursos electivos o especificos
sobre topicos de PDC. La inclusion de los
temas descriptos permitira que el estudiante de
grado adquiera los conceptos basicos
requeridos para lograr de forma incremental el
pensamiento en paralelo a partir de su
formacién inicial.

Impacto de los modelos de programacién
paralela y distribuida en otras areas

En los tltimos afios se han propuesto y
desarrollado muchos modelos y estilos de
programacioén para los diferentes arquitecturas
paralelas y distribuida. Los primeros
mecanismos propuestos y ampliamente
utilizados como threads, uso de locks,
semaforos, monitores y mensajes parecen ser
de demasiado bajo nivel y poco adecuados
para la formulacion y descripcion de
algoritmos y sistemas complejos. Otros
modelos se basan en que los aspectos de
concurrencia y distribucién de datos y
computaciones deberian ser implicitas o
descriptas exteriormente al programa en algin
lenguaje de configuracion del sistema. Ambos
enfoques parecen no cubrir las necesidades
practicas. Los mecanismos de bajo nivel

permiten la inclusion de errores muy
frecuentemente. De hecho, los problemas
como condiciones de carrera son los mas
frecuentes en los errores reportados en
sistemas operativos modernos como GNU-
Linux, MS-Windows y otros. Ademas estos
mecanismos generalmente afectan a la
portabilidad de las aplicaciones. Es muy
comun ver que las aplicaciones que explotan el
hardware de GP-GPUs sdlo estan orientadas a
un modelo de hardware en particular, inclusive
con lenguajes de programacion propietarios
desarrollados por los fabricantes de esos
dispositivos.

Los modelos de alto nivel no logran conseguir
el rendimiento esperado que puede lograrse
con paralelismo explicito.

Esto motiva el hecho que los modelos,
mecanismos y abstracciones necesarias para la
programaciéon de sistemas paralelos 'y
distribuidos sea una de las areas mas activas de
investigacion actual.

La tendencia actual es el desarrollo de
abstracciones de alto nivel que se basan en
conceptos de la programacién funcional como
modelo de programaciéon mas adecuada para
sistemas masivamente paralelos. El estilo de
programacién con transparencia referencial es
mas adecuado para describir computaciones
paralelas ya que simplifica la deteccién de
dependencias de datos para lograr el mayor
paralelismo posible y permite un razonamiento
ecuacional en el analisis de programas.

Algunos nuevos paradigmas de programacion,
tales como la programacion genérica (o
programacién generativa), estan tomando
interés en forma creciente ya que permiten
describir patrones de computaciones con
instanciaciones especificas que resultan en
optimizaciones para la plataforma de
hardware-software destino. Estas
optimizaciones son generalmente a nivel de
aplicacién y permite que el codigo fuente sea
altamente portable. Es comun encontrar
bibliotecas de plantillas C++ que implementan
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esas abstracciones como los parallel standard
containers de la biblioteca estandar de GNU-
GCC[3I.

Otras bibliotecas de alto nivel se presentan
como esqueletos paralelos (parallel skeletons)
[4] los cuales son plantillas (templates) de
abstracciones de alto nivel (estructuras de
datos y algoritmos paralelos/distribuidos) los
cuales, utilizando técnicas de meta-
programacién, permiten la composiciéon de
programas paralelos y la generacion de codigo
eficiente.

Estas bibliotecas basadas en programacion
genérica utilizan un estilo funcional de alto
orden y parecen ser las abstracciones mas
prometedoras para la implementacién de
programas complejos y  masivamente
paralelos.

El estilo utilizado por estas bibliotecas y los
nuevos mecanismos que podemos encontrar en
otros lenguajes de programacion modernos
como Erlang[5], por ejemplo, proponen un
estilo de programacion funcional
(computaciones sin efectos colaterales y uso
de alto orden), el cual parece ser el paradigma
de programacion mas adecuado de
programacion paralela.

Las implementaciones de mecanismos de
concurrencia en lenguajes de programacion
funcional modernos como Haskell, ML,
Erlang, Scala, etc, y su rapida adopcion en la
academia e industria permiten concluir que el
paradigma funcional tendrda cada vez mas
mayor protagonismo en el desarrollo de
sistemas paralelos y distribuidos.

Esto nos deberia hacer reflexionar sobre la
inclusion y la vigencia de contenidos de
programacién funcional moderna en cualquier
plan de estudios de grado de una carrera de
computacion. Los alumnos que conocen los
principios basicos de la programacion
funcional y han adquirido las habilidades
practicas de desarrollo de programas,
encuentran en estas herramientas (lenguajes de

programacién y bibliotecas) un estilo de
programacién familar.

Algunas consideraciones sobre la ensefianza
de PDC

Seria recomendable que desde el
primer afio de la ensefianza de la programacion
no se fuerce el pensamiento secuencial
artificia. A modo de ejemplo, es comun
encontrar que se desarrollan algoritmos de
ordenamiento. Algunos de ellos, como por
ejemplo, el quicksort, el cual contiene pasos
naturalmente paralelos, ya que su disefio se
basa en una descomposicién recursiva de
operaciones, lo cual es compatible
directamente con una de las principales
técnicas de disefio de algoritmos paralelos.

No se pretende que los alumnos tengan que
implementar versiones paralelas, pero si seria
deseable hacerles notar que podria ejecutarse
en forma paralela, en caso de disponer de una
plataforma multiprocesador y poder analizar
la ganancia potencial.

En los cursos mas avanzados de disefio
de algoritmos y estructuras de datos seria
deseable que se introduzca al menos el modelo
de programacion de memoria compartida y se
realicen algunas practicas de programacion
utilizando  lenguajes,  bibliotecas  y/o
frameworks de programacion concurrente.

En cursos de paradigmas de
programacion seria deseable el estudio de la
concurrencia no como un paradigma
alternativo sino como algo transversal a todos
los demas paradigmas existentes. Ademas, en
este tipo de cursos es donde seria altamente
recomendable plantear las oportunidades de
implementacién paralela de abstracciones y
mecanismos de control en diferentes
paradigmas. Por ejemplo en programacion
funcional, funciones de alto orden como map y
fold y alguin posible esquema de su
implementacion paralela.

Del mismo modo se podria hacer notar que en
un lenguaje relacional como prolog, se podrian
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evaluar clausulas en paralelo si sus argumentos
son independientes y que la dependencia de
datos (argumentos de clausulas) imponen
restricciones secuenciales.

En los cursos sobre arquitecturas de
procesadores se deberian presentar temas y
hacer practicas sobre instrucciones vectoriales,
el impacto de la localidad de datos e
instrucciones en la performance, gracias a
tener un mayor nimero de hits y conceptos
generales de arquitecturas paralelas como
multicores, pipelines e hyperthreaading.
También seria conveniente la introduccion de
estructura y funcionamiento de las jerarquias
de memoria y los mecanismos de
interrupciones en sistemas multiprocesadores.

En cursos de Sistemas Operativos, la
practica con implementaciones concretas
utilizando sistemas operativos educativos
como xv6[6] o similares, permite que el
alumno reconozca las dificultades que genera
la concurrencia y el paralelismo y comprenda
en detalle los mecanismos provistos por el
hardware y las implementaciones de primitivas
en software para la gestion de procesos,
mecanismos de comunicacion entre procesos,
uso de recursos compartidos, etc.

La ensefianza de estos conceptos en
forma abstracta dista mucho de una formacion
integral por lo que deberia estar
complementada con actividades practicas y de
laboratorio que permiten afianzar la
comprension de los conceptos y las
dificultades de su correcta y eficiente
implementacion.

En la Universidad Nacional de Rio Cuarto, el
autor ha estado utilizando xv6, un sistema
operativo tipo UNIX desarrollado en el MIT
con fines educativos para el desarrollo del
taller en el curso Sistemas Operativos desde
hace tres afios con resultados muy alentadores,
ya que los alumnos integran muchos conceptos
de otros cursos anteriores, como estructuras de
datos y algoritmos, arquitectura de
procesadores, paradigmas y lenguajes de

programacién, compiladores y otros, para
poder resolver los problemas planteados en el
transcurso de la materia. Los problemas
asociados a la concurrencia son los que les
acarrean mayor dificultad aunque los
conceptos generales ya habian sido cubiertos
en cursos anteriores, lo cual deja en evidencia
que la practica concreta es muy importante. En
este curso, los conceptos se afianzan porque
los problemas de la concurrencia emergen
como errores comunes, ante los cuales los
alumnos tienen que diagnosticar y resolver.

Conclusiones

Los avances vertiginosos de la
tecnologia nos obliga a incluir temas en un
plan de estudios de una carrera de grado ya
que se tornan comunes en cualquier sistema
de computo actual.

Las arquitecturas paralelas, y con
diferentes modelos de paralelismo (MIMD,
SIMD, etc), ya las tenemos al alcance de todos
en nuestras Pcs, laptops, smartphones, tablets,
consolas de juegos y otros sistemas de
computacion utilizados habitualmente.

La existencia de esta tecnologia
requiere que las técnicas y modelos de
programacion de estos sistemas de cémputo ya
no sean una cosa que se dictaba en cursos
avanzados o de posgrado, sino que deberian
incluirse en cualquier plan de estudios de una
carrera de grado en computacion o similar.

Dentro de la comunidad de
investigadores y educadores en computacion
hay un consenso generalizado que los temas de
PDC no deberian incluirse sélo en cursos
especificos sobre PDC, sino que ademas,
deberia incluirse el pensamiento del
paralelismo en forma transversal a lo largo de
todo el plan de estudios y desde los primeros
cursos profundizando los conceptos de manera
incremental. En la bibliografia se incluyen
otros articulos que describen experiencias en la
implementaciéon del thinking in parallel en
carreras de grado.
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En este articulo se presentaron las
motivaciones y algunas recomendaciones para
lograr el parallel thiking en una carrera de
grado desde el inicio. Ademas se presenté una
lista de temas relacionados con PDC y sus
relaciones con los cursos existentes en un plan
de estudios estandar, proponiendo de qué
manera se pueden incluir esos temas en las
asignaturas correspondientes.

En nuestra opinién, el abordaje de esos temas
no deberia agregar mas horas a los cursos
actuales, sino que deberian ser incluidos
revisando los objetivos de ensefianza-
aprendizaje logrando planes de estudio con
contenidos mas cercanos a las demandas y
realidades actuales.
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Resumen

Las dificultades en la ensefianza y el
aprendizaje de la programacion, entendida en
el sentido amplio de resolucion de problemas
computacionales, han llevado al desarrollo de
herramientas que contribuyan a facilitar ambos
procesos 'y a experimentar  distintas
metodologias de ensefianza.

El objetivo de este trabajo es presentar algunas
conclusiones sobre las experiencias realizadas
durante los dos ultimos afios en la ensefianza y
el aprendizaje inicial de la programacion y la
programacion concurrente utilizando DaVinci
Concurrente, un entorno integrado de
desarrollo (IDE) que facilita la comprension de
las situaciones problematicas y permite la
visualizacion de la ejecucion de los algoritmos
que la resuelven.

A partir de las ventajas y desventajas
detectadas se proponen tanto mejoras al IDE
como nuevas formas de uso, que permitan
reforzar las primeras y disminuir las segundas.
Algunas de esas mejoras estan en proceso de
desarrollo y algunos de los nuevos modos de
uso se han comenzado a aplicar durante el
corriente ciclo académico.

Palabras  clave:  Enseflanza de la
programacion, aprendizaje de la programacion,
programacion concurrente, visualizacion de la
ejecucion de algoritmos

Introduccion

La ensefanza y el aprendizaje de 1la
programacion de computadoras es uno de los
temas mas desafiantes de las ciencias de la
computacion [1], y ha dado lugar a numerosas
investigaciones en la  busqueda de
herramientas y metodologias que contribuyan
a disminuir las dificultades que docentes y
alumnos encuentran en ambos procesos.

Por otra parte, mas alla de la importancia que
el tema tiene dentro de la disciplina, en razon
de constituir una habilidad imprescindible para
un profesional informatico, la programacion de
computadoras “suscita interés
psicopedagogico debido a sus efectos en el
desarrollo de las capacidades cognitivas.” [2]
Existe cierto consenso en sostener que, tanto
las dificultades como el interés, se deben a que
aprender a programar no sélo significa adquirir
un conocimiento nuevo, sino,
fundamentalmente, aplicar ese conocimiento
para resolver problemas. Se supone, ademas,
que una vez adquirida la capacidad para
resolver problemas en el ambito de la
programacion de computadoras, la misma
puede ser transferida a otros campos.

Las ultimas consideraciones son validas
cuando la accion de programar computadoras
se entiende en un sentido amplio, que incluye
no so6lo la codificacion de una solucion en un
lenguaje que la computadora pueda entender,
sino todas las instancias previas que llevan a la
“resolucion del problema computacional”.
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En términos generales la expresion “resolucion
de problemas” puede definirse como el
conjunto de actividades no rutinarias que
ponen en juego procesos de razonamiento que
permiten, “partiendo de un estado inicial de
informacion e incertidumbre” arribar a una
meta, es decir, “a un estado final que se
denomina solucion, en el que la incertidumbre
se ha reducido o eliminado.” [3].

Mas  especificamente, Salgado  Castillo
describe en [3] el proceso completo de
resolucion de problemas de programacion
computacional como un proceso constituido
por dos etapas claramente definidas: la
modelacion matematica del problema y su
sistematizacion algoritmica.

Durante la primera etapa el primer paso es
comprender la situacion problematica, para, a
partir de ello, lograr una interpretacion
matematica de la misma que concluya
finalmente en una representacion matematica.
Es evidente que ese primer paso requiere que
el “solucionador” disponga de un conjunto de
conocimientos previos que le permitan
“comprender la  situacion”,  condicion
necesaria (aunque no suficiente) para poder
luego interpretarla y finalmente lograr su
representacion matematica.

Por otra parte es importante sefalar que los
dos ultimos pasos llevan implicita una
“generalizacion del problema”, por lo que para
su concrecion es imprescindible que el
“solucionador” haya desarrollado ya alguna
capacidad de abstraccion.

A su vez, la segunda etapa (sistematizacion
algoritmica) incluye la identificacion de
estructuras  logico-computacionales y la
integracion jerarquica de dichas estructuras.

El primero de los pasos de esta segunda etapa
requiere reconocer las propiedades y funciones
de cada estructura, diferenciando las esenciales
de las que no lo son. No obstante, esta
identificacion no basta para lograr la solucion
a la situacion problematica, pues para ello se
deben concatenar adecuadamente algunas de
las estructuras l6gico-computacionales
identificadas, conformando asi el algoritmo
que resuelve el problema planteado.

Situacion clasica

En un articulo previo hemos sostenido que los
alumnos que concurren a los cursos iniciales
de programacion de nuestra carrera (Expresion
de Problemas y Algoritmos y Algoritmica y
Programacion 1) muestran  importantes
debilidades para resolver aun los problemas
mas elementales. En esa oportunidad hemos
atribuido estas debilidades a sus dificultades
para comprender la situacion problematica
que les planteamos, consecuencia de una falta
de los conocimientos previos necesarios, y a
un bajo desarrollo de las capacidades
vinculadas a la abstraccion, que les impide
generalizar 'y, por ende, interpretar y
representar matemdticamente la situacion
problematica. [4]

Por otra parte, las conversaciones con colegas
de otras regiones del pais con los que
interactuamos habitualmente, nos permiten
asegurar que las caracteristicas que detectamos
en nuestros alumnos se repiten en la mayoria
de los que participan de los cursos iniciales de
programacion en las universidades argentinas.
Ello ha llevado a que, desde hace varios afios,
en muchos cursos introductorios de
programacion (CS1 y CS2) se recurra al uso de
distintas herramientas, cuyas caracteristicas
principales son la de posibilitar presentar
problemas en un ambiente “reducido”, y la de
permitir visualizar distintos aspectos de los
programas (en particular la ejecucion de los
mismos).

La primera de las caracteristicas mencionadas,
en nuestra opinion basada en la idea de
“microcosmos” de Papert, busca restringir el
conjunto de posibles situaciones
problematicas, facilitando su comprension,
pues para ello se requiere un minimo de
conocimientos previos que pueden ser
facilmente brindados a los alumnos en los
cortos periodos de tiempo disponibles en estas
asignaturas de introduccion a la programacion.
La segunda caracteristica permite,
basicamente, trabajar sobre el pensamiento
abstracto en base a situaciones de
experimentacion concreta, buscando que en
dicho proceso se “vayan desarrollando las
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habilidades = para  entender
abstractos, manipular simbolos,
légicamente y generalizar." [5]

conceptos
razonar

Situacion actual

La situacion descrita previamente se complica
en la actualidad como consecuencia de la
evolucion del hardware.

La generalizacion de dispositivos con
capacidad de realizar multiprocesamiento (en
razén de disponer de varios nucleos o
procesadores) ha llevado a que ya no resulte
suficiente que el alumno (futuro profesional)
profundice en la programacion tradicional
(procesos secuenciales) y adquiera solo
conocimientos teoricos basicos de
programacion concurrente y paralela, como
sucedia hasta hace apenas unos anos. Por el
contrario, ahora debe tener un conocimiento
mucho mas profundo de estos ultimos temas, y
debe ser capaz de disefiar soluciones a los
problemas que puedan implementarse
mediantes procesos concurrentes y paralelos
que aprovechen la multiplicidad de recursos
disponibles en el hardware. Es evidente que
esta nueva situacion plantea nuevos desafios a
la ensefianza y el aprendizaje inicial de la
programacion. [6]

Estas nuevas condiciones, entre otras, fueron
las que generaron la idea de evolucionar el
Visual DaVinci, un entorno de programacion
desarrollado en el III-LIDI de la Universidad
Nacional de La Plata [7] para facilitar la
ensefianza y el aprendizaje inicial de la
programacion, y que habiamos utilizado
durante varios afios en nuestra universidad.

De esta evolucion surgiéo DaVinci Concurrente
(DVC), que ha sido utilizado en los cursos
iniciales de programacion y de programacion
concurrente durante los Gltimos tres afios.

Este articulo estd organizado como sigue. En
primer lugar se mencionan brevemente las
principales caracteristicas del Da Vinci
Concurrente (DVC). Luego se presentan
algunas conclusiones sobre su uso en las
asignaturas iniciales de programacion y de
programacion concurrente, incluyendo una

breve sintesis de las mismas. Finalmente se
enumeran algunos trabajos futuros para
evolucionar el DVC asi como nuevos modos
de uso, surgidos en todo los casos como
consecuencia de las experiencias realizadas.

Origen, objetivos y caracteristicas
del DVC

El DVC es un lenguaje de programacion y un
entorno integrado de desarrollo (IDE),
obtenidos como resultado de dos tesis de grado
realizadas en la Sede Ushuaia de Ia
Universidad Nacional de la Patagonia San
Juan Bosco (actualmente  Universidad
Nacional de Tierra del Fuego, Antértida e Islas
del Atlantico Sur).

Las ideas que dieron lugar a las dos propuestas
de tesis surgieron luego de varios anos de
utilizar el VDV en las primeras asignaturas de
programacion. Durante ese periodo, a partir de
observaciones sobre el comportamiento de los
alumnos, se fueron recolectando sugerencias
de mejoras al VDV.

Por otra parte, la importancia que iba
adquiriendo la programacion concurrente y
paralela, llevaron a pensar en la posibilidad de
reducir las ain mayores dificultades que
plantea su ensefianza y aprendizaje recurriendo
a herramientas similares a las ya utilizadas,
con cierto éxito, en los mismos procesos de la
programacion secuencial.

En el nuevo contexto que comenzaba a
plantear el hardware, se entendi® que una
extension del VDV, que ademas de mejorar
algunos de sus aspectos permitiera la
posibilidad de trabajar con varios robots,
colaborando entre ellos para realizar una tarea,
facilitaria a los alumnos la programacion de
los primeros algoritmos concurrentes. Las
ventajas mas obvias serian la de minimizar el
tiempo de aprendizaje del lenguaje, y
fundamentalmente, permitir la visualizacion de
la ejecucion de los mismos.

Planteados los requerimientos se analizo la
posibilidad de modificar el producto existente
o desarrollarlo por completo, optando
finalmente por esta Ultima alternativa. Como
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resultado de los trabajos se obtuvo el DVC, un
producto desarrollado bajo los principios del
software libre y disponible con licencia GPL
en http://davinci-c.sourceforge.net/

Como lenguaje el DVC mantiene algunas
caracteristicas del VDV, entre ellas una
sintaxis similar a Pascal. Esto facilita,
superadas las instancias iniciales del
aprendizaje, comenzar a utilizar este ultimo
lenguaje en la codificacion de soluciones a
problemas de mayor diversidad que los que
pueden plantearse con DVC.

Al igual que en el VDV, el conjunto de
comandos basicos disponibles en DVC sigue
siendo reducido, limitado a los imprescindibles
para desplazar un robot en wuna ciudad
compuesta de calles y avenidas
perpendiculares entre si. Estos incluyen mover
(que mueve el robot hacia adelante hasta la
siguiente interseccion) y derecha (que hace
girar el robot noventa (90) grados a la
derecha). Adicionalmente se cuenta con los
necesarios para que el robot pueda realizar
algunas tareas elementales, como recoger o
depositar objetos (papeles y flores), ubicados
previamente en las intersecciones de la ciudad
o transportados por el robot en una “bolsa” que
lleva consigo.

No obstante el DVC incorpora nuevas
facilidades, entre las que cabe mencionar
nuevos tipos de datos (cadenas de caracteres),
la posibilidad de leer variables en tiempo de
gjecucion,  varias  primitivas  (numeros
aleatorios, conversiones entre tipos de datos,
etc.), nuevos mecanismos sintacticos para
delimitar los bloques de cddigo y una mejora
en los mensajes de error,

En los cursos iniciales se trabaja con un unico
robot y en el introductorio a la programacion
concurrente con mas de uno.

Experiencias con DVC

Se describen en esta seccion las experiencias
realizadas en los ultimos afios con DVC, en las
dos asignaturas en las que ha sido empleado.
Cada caso estd precedido de una breve
descripcion de la materia, para posteriormente

describir los modos de uso de la herramienta y
las conclusiones a las que se ha arribado luego
de aplicarlas. Estas conclusiones estan basadas
en la  observacion  sistematica  del
comportamiento de los alumnos. Corresponde
mencionar que se trata siempre de nimeros
reducidos de alumnos (no mas de cincuenta
alumnos en Expresion de Problemas vy
Algoritmos y no mas de diez alumnos en
Introduccion a la Concurrencia).

Es importante destacar también que ambas
asignaturas han surgido durante la tultima
modificacion del Plan de Estudios de la carrera
(plan 2010), y en los dos casos buscaron
generar nuevos espacios curriculares, que,
incorporados en etapas tempranas de la
carrera, posibilitaran la maduracion posterior
de los conocimientos.

Expresion de Problemas y Algoritmos
(EPA)

Es una asignatura que corresponde al primer
cuatrimestre del primer afio de las carreras de
Licenciatura en Sistemas y  Analista
Universitario de Sistemas, con una carga
horaria de 6 horas semanales durante quince
semanas (90 horas totales). Antes de su
inclusion en el Plan de Estudios los temas
estaban  incorporados a la  asignatura
Algoritmica y Programacion, que se dictaba
recién en el segundo cuatrimestre de primer
ano. Estos temas son los siguientes:

e Analisis y resolucion de problemas.

o Especificacion simbolica.

o Expresion de soluciones en un lenguaje

algoritmico.

El DVC se utiliza en la catedra durante las
ultimas trece semanas. En el segundo
cuatrimestre, en la asignatura Algoritmica y
Programacion I, los alumnos reemplazan este
lenguaje por el lenguaje Pascal.
Es para los alumnos la primera actividad de
resolucion de problemas computacionales.
La experiencia obtenida en el wuso de la
herramienta durante los ciclos académicos
2013 y 2014, ha dejado en evidencia la
utilidad de la misma al momento de incorporar
los diferentes conceptos vinculados a la
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resolucion de  algoritmos con  una
computadora, mas concretamente con la
programacion estructurada.

Entre las ventajas mas importantes podemos
mencionar:

a. Incremento en el porcentaje de
alumnos que aprobaron la asignatura.
La Tabla 1 compara el porcentaje
promedio de aprobados y aprobados
por promocion durante los tres
primeros afos de dictado de EPA
(2010 a 2012), con los porcentajes de
los dos ultimos afos en los que se
utilizé DVC.

Porcentaje de Alumnos
. Aprobados
Ciclos
Total Promocion

Prom.edlo 47% 279%
anteriores

2013 61% 56%
2014 56% 54%

Tabla 1

b. Autonomia de los alumnos. Se logrd un
trabajo mas autonomo por parte de los
alumnos, con menor dependencia del
docente. Esta autonomia es atribuible a
las mayor claridad y especificidad de
los mensajes de error, tanto en tiempo
de compilaciéon como de ejecucion, que
permiten que los alumnos puedan
resolver muchos de los errores
cometidos sin consultar al docente.
Esto ha sido muy importante en el
presente ciclo, pues se ha mantenido la
estructura de catedra (un auxiliar en las
clases practicas), pero un ingreso muy
importante ha provocado que en el aula
haya casi cincuenta alumnos (entre
ingresantes nuevos y recursantes).

c. Ampliacion del espectro de problemas.
Como consecuencia de la
incorporacion de nuevos tipos de datos
y la posibilidad de lectura de variables
en tiempo de ejecucion se amplid el
espectro de problemas a resolver en las
guias de trabajos practicos. Esto
permite proponer a los alumnos
problemas mas variados y de mayor
complejidad, posibilitando  utilizar
DVC hasta el final de la asignatura. En
ciclos anteriores debia cambiarse a
Pascal en la ultima parte del
cuatrimestre.

Por otra parte, confirmando nuestra opinion
sobre el uso cuidadoso que debe hacerse de
este tipo de herramientas, hemos detectado que
en alguna medida las dificultades causadas por
una limitada capacidad de abstraccion so6lo se
han desplazado en el tiempo, y aparecen
nuevamente cuando el alumno comienza a
resolver problemas mas ligados al ambito
profesional, con un lenguaje de programacion
que posee pocas o ninguna facilidad para
visualizar la ejecucion. Esto se nota tanto
sobre el final de EPA (cuando en funcion de
las nuevas caracteristicas del lenguaje se
plantean problemas que no implican
movimientos del robot en la ciudad y que en
consecuencia no pueden visualizarse), como
en la asignatura siguiente (Algoritmica y
Programacion 1), en la que se utiliza desde el
comienzo el lenguaje Pascal.

Otra situacion que hemos advertido es que, al
comienzo de Algoritmica y Programacion I,
cuando se realiza un repaso de los conceptos
que han adquirido en el cuatrimestre anterior,
y pese a no introducirse temas conceptuales
nuevos, la mayoria de los alumnos debe
realizar un esfuerzo importante para aplicar
correctamente dichos conceptos en problemas
que no permiten la visualizacion de la
ejecucion.

Esta situacion nos llevo a realizar, a partir de
este ciclo lectivo, algunos cambios
metodologicos en el uso del DVC en la
asignatura EPA. Estos cambios buscan mejorar
la capacidad de abstraccion en los alumnos,
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proponiendo una gradualidad entre los
problemas que pueden resolverse visualizando
su ejecucion y aquellos en los que la
visualizacion de la ejecucion no es posible.

Las estrategias que se estan aplicando durante
la presente cursada son:

a. Incrementar  sustancialmente los
ejercicios de los siguientes tipos (que
deben resolver sin recurrir a la
computadora):

i. /Qué hace este programa
cuando utiliza los siguientes

datos?
1. Determine errores de ejecucion
en el siguiente programa

cuando se lo utiliza con los
siguientes datos.

1. (Qué conjunto de datos
provocara que falle la ejecucion
de este programa?

iv. (Cudl de los siguientes
programas resuelve el problema
X? De existir mas de uno que lo
haga determine cudl es el mas
eficiente,  justificando su
respuesta.

Obviamente se informara a los
alumnos la importancia que se le
asigna a resolver estos ejercicios sin
hacer uso de la computadora, aln
cuando las caracteristicas de los
problemas planteados permitan su
visualizacion mediante DVC.

Se espera que este tipo de actividades
incremente la capacidad de abstraccion
en los alumnos, y disminuya el uso del
procedimiento “prueba y error”, que
suelen aplicar para obtener la solucion
a los problemas visualizables.

Se les recordard que este tipo de
ejercitacion, que se incrementard en
esta cursada pero que se emplea desde
hace varios afios, también se incluye en
los exdmenes parciales, y que la
experiencia demuestra que son los
problemas que mas inciden en la
desaprobacion.

b. Organizar un torneo, a partir del
segundo mes de clases, en el que
competirdn equipos compuestos por
dos o tres alumnos. A partir de un
problema propuesto por “el robot” cada
grupo deberd resolverlo durante la
clase practica, sin hacer uso de la
computadora, ni para compilarlo ni
para ejecutarlo. Finalizada la clase
debera entregarlo via la plataforma que
se utiliza para soportar la actividad
educativa. Los equipos que hayan
entregado programas que compilen y
ejecuten correctamente obtendran dos
puntos. Durante la semana siguiente a
la que se plante6 el ejercicio el codigo
correcto estard disponible en la
plataforma y podré ser visto por todos
los alumnos, hayan participado o no de
la practica. El o los grupos ganadores
del torneo obtendran medallas virtuales
(oro, plata y bronce), que se utilizard
como nota de concepto para mejorar
sus notas finales en la cursada de la
asignatura.

Introduccion a la Concurrencia

Es una asignatura del primer cuatrimestre del
tercer afio de las carreras Licenciatura en
Sistemas y Analista Universitario de Sistemas.
con una carga horaria de 4 horas semanales
(60 horas totales). Antes de su inclusion en el
plan de estudios los temas estaban
incorporados a la asignatura Sistemas
Operativos, que se continia dictando en el
segundo cuatrimestre de tercer afio. Estos
temas son:
e Conceptos de concurrencia.

o Especificacion de la  ejecucion
concurrente.

o Comunicacion y sincronizacion.

o Concurrencia con variables
compartidas.

o Concurrencia con pasaje de mensajes.

o Sistemas multiprocesador para
concurrencia real.

o Lenguajes de programacion

concurrente.
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Diseflo y programacion de algoritmos
concurrentes.

El DVC se utiliza aproximadamente durante
las primeras 6 semanas de dictado de la
materia.

La experiencia obtenida en el uso de la
herramienta durante los anos 2013 y 2014 ha

permitido determinar

algunas ventajas y

desventajas acerca de su uso.
Entre las ventajas mas importantes podemos
mencionar:

a. Posibilidad de instalacion en multiples

plataformas. Esta facilidad resulta de
importancia ya que, a diferencia de lo
que ocurre en los primeros afios, la
mayoria de los alumnos utilizan sus
propios equipos y en ellos tienen
instalados una diversidad de sistemas
operativos (Windows, distintas
distribuciones de Linux, Mac OS X)
Tiempo minimo de aprendizaje del
lenguaje. Si bien algunos alumnos ya
han utilizado VDV o DVC, otros no lo
han hecho nunca, y alin en esos casos
logran aprender a utilizarlo en muy
pocas horas.

Importancia de la visualizacion de la
ejecucion. Para la comprension del
problema de la concurrencia resulta de
gran relevancia, especialmente en los
inicios, poder comprobar visualmente
la ejecucion de un algoritmo. El hecho
que dos o mas robots “se pasen por
encima” en una misma esquina, cuando
dicha superposicion resulta
incompatible con las caracteristicas del
problema que se esta resolviendo, tiene
un impacto fuerte en la comprension
del problema por parte del alumno y
favorece la busqueda de mecanismos
de sincronizacion que impidan que esto
ocurra. Este impacto no se logra con
lenguajes que carecen de un
seguimiento visual.

No obstante, teniendo en cuenta que en
algunos casos esta “superposicion” es
posible y deseable, el sistema puede

configurarse para que dicha situacion
produzca un error (y finalice la
gjecucion) o se ignore (permitiendo
continuar la ejecucion).

Posibilidad de repetir una traza de
ejecucion. Uno de los problemas
nuevos mas importantes que enfrenta el
alumno es el de encontrar defectos en
las soluciones concurrentes. Esta
dificultad es consecuencia del “no
determinismo” que caracteriza a las
mismas. Dicha condicidon es provocada
por el tipo de planificador de corto
plazo que emplea el sistema operativo
y por la carga del sistema (conjunto de
procesos que compiten por el uso de
recursos) al momento de ejecutar el
programa concurrente.

El DVC contempla la posibilidad de
elegir  distintos  algoritmos  de
planificacion de corto plazo: aleatorio,
round-robin  (con posibilidad de
modificar el quantum) y repetitivo.

El planificador repetitivo es el que
resulta mas util a la hora de ensefar y
aprender programacion concurrente,
pues permite repetir una traza (una
particular  intercalacion de las
instrucciones de los distintos procesos
secuenciales que conforman la solucion
concurrente), obtenida como resultado
de una ejecucion previa o forzada por
el instructor (o el alumno). En
particular la segunda posibilidad
permite demostrar que una solucion
concurrente es defectuosa, forzando la
ejecucion de la traza que provoca la
situacion conflictiva. Esta instancia
podria no producirse, aun ejecutando el
programa concurrente un numero
elevado de veces.

Por su parte, entre las principales desventajas
cabe sefialar:

a.

Un unico mecanismo de
sincronizacion. La versidon actual de
DVC solo incorpora semaforos como
mecanismo de sincronizacion. Esto
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obliga a abandonarlo rapidamente
cuando deben introducirse otros
mecanismos (basicamente monitores y
mensajes). Este cambio implica un
quiebre en la dindmica de la practica
que resulta perjudicial pues al menos
una de las clases practicas (2 horas) se
pierde en la transicion destinada a
introducir un nuevo lenguaje.

b. Limitado manejo del “no

determinismo”. Si bien, como ha sido
mencionado entre las ventajas, el DVC
permite repetir una traza de ejecucion o
forzar una que lleve a una situacion
conflictiva, es esa posibilidad la tnica
para tratar con el “no determinismo” de
las soluciones concurrentes. Ademas,
por el momento, la verificacion de que
la traza forzada resulte compatible con
los procesos concurrentes definidos (es
decir, pueda efectivamente producirse
en una ejecucion particular de los
mismos bajo condiciones de
planificacion y carga del sistema
determinadas), es  responsabilidad
exclusiva de quien la establece.
Por otra parte, aunque el no
determinismo depende del tipo de
planificador y de la carga del sistema,
solo puede actuarse sobre las primeras
de las variables eligiendo un nimero
reducido de alternativas.

Trabajos futuros

Los trabajos futuros incluyen tanto mejoras a
incorporar al DVC como  continuar
experimentando nuevas formas de uso.
Algunas de estas tltimas ya se estan aplicando
durante el actual ciclo académico en Expresion
de Problemas y Algoritmos. Otras terminaran
de definirse y comenzaran a utilizarse a partir
del afio proximo.

Mejoras del entorno.

a. Depuracion de programas: si bien se ha
dotado al entorno con herramientas que
facilitan la  depuracion de los
programas, tales como ejecucion paso a

paso y la posibilidad de observar el
valor de las variables, la experiencia
muestra que  seria  conveniente
incorporar nuevas facilidades. Entre las
previstas estd la posibilidad de
observar los valores la cantidad de
objetos que aun quedan en las
intersecciones.

b. Primitivas para concurrencia: el
lenguaje ofrece como inico mecanismo
de sincronizacion los semaforos
binarios y generales. Es imprescindible
agregar, al menos, monitores Yy
mensajes (sincronicos y asincronicos).

c. Dispositivos moviles: una de las
primeras preguntas que realizan los
alumnos es si pueden instalar la
aplicacion en sus dispositivos moviles.
En nuestro caso particular la mayoria
de los alumnos cuentan con un
smartphone, y pasan mucho tiempo
realizando diversas actividades con él.
Estd en estudio desarrollar una
aplicaciéon, que en principio podria
contar con una funcionalidad reducida,
que puedan ejecutar en su smartphone
y les permita programar, visualizar la
ejecucion y compartir sus soluciones.

d. Manipulacion de la traza en la
concurrencia. En una primera etapa se
espera  poder contar con la
funcionalidad que permita verificar la
validez de una traza que es introducida
por el usuario para forzar su ejecucion
utilizando el planificador repetitivo.

Nuevas formas de uso.

De la experiencia resumida en el presente
trabajo se manifiesta una nueva forma de
utilizacion de la herramienta que pretende
recortar el tiempo que el alumno necesita para
potenciar su capacidad de abstraccion. Se
incorporara una practica, que el alumno debera
resolver con el lenguaje, en la cual no hara
falta la interaccidn con el robot, la ciudad u
objetos en ella.

La préctica estara basada en ejercicios que
habitualmente se resuelven en la primera parte
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de la materia Algoritmica y Programacion I y
pretenderd actuar como un atenuante en el
cambio de contexto entre ambas materias.
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Resumen

En el presente relato se narrara la experiencia
vivenciada en este ultimo afio, en el desarrollo
del Curso de Ingreso modalidad Presencial
para las carreras de informatica de la Escuela
de Tecnologia de la UNNOBA. La experiencia
se focaliza en el proceso de ensefianza y
aprendizaje que se transitdo particularmente
para propiciar la inclusién de un alumno con el
diagnostico de retinopatia prematura (ROP).

Los primeros acercamientos de los estudiantes
a la vida universitaria se producen por medio
de su participacion en el Curso de Ingreso. El
énfasis estd en los desafios con los que se
encuentran tanto la instituciéon como el alumno
y los docentes a cargo en el dictado del mismo
afio a afio. El material curricular se propone
anualmente y se analiza el impacto y la
adaptacion que se requiere ante aprendizajes
diversos  por  limitaciones  cognitivas,
sensoriales y/o motrices.

En el desarrollo del relato se abordaran los
mecanismos y estrategias que se tuvieron en
cuenta para equilibrar el contenido propuesto
en el desarrollo de la asignatura Resolucion de
Problemas de Informatica. Ademas se presenta
la metodologia y didéactica que se considerd
pertinente para articular la modalidad de la
educacion secundaria a la universitaria, y asi

allanar el camino para la formacion
profesional.
Palabras clave: inclusion, adaptacioén

curricular y abordaje.

Introduccion

En el transcurso de estos ultimos anos, se ha
denotado la necesidad de fortalecer y afianzar
los saberes previos del estudiante para
garantizar y asegurar el ingreso y la
permanencia en las carreras que ofrece la
UNNOBA. Es por eso que se disefio el curso
de ingreso para promover el seguimiento y el
equilibrio en los aprendizajes alcanzados, a fin
de mejorar el desempefio y aumentar el
rendimiento académico respecto a la transicion
de la ensefianza secundaria a la ensefianza
superior.

Los contenidos propuestos constan de dos
moédulos uno introductorio asociado a la
adaptacion a la vida universitaria y el Gltimo
vinculado al desarrollo de conocimientos
especificos.

Este ultimo modulo tiene el propodsito de
acercarse al desarrollo de conocimientos
conceptuales y metodologicos introductorios
en el 4area especifica del conocimiento
relacionado con la carrera en la cual se haya
inscripto el estudiante.

Para las carreras ofrecidas en el area de
informatica, el modulo especifico se desglosa
en dos asignaturas: Matematica y Resolucion
de Problemas de Informatica.

El objetivo principal de este modulo es que los
estudiantes, una vez concluido el curso, sean
capaces de analizar y resolver situaciones
problemadticas tecnologicas e informaticas,
mediante la aplicacion eficaz de diversas
metodologias, técnicas y/o  estrategias
analiticas y operativas proporcionadas en la
teoria-practica a lo largo del proceso de
ensefanza y aprendizaje; adoptar, y aplicar el
Iéxico correspondiente cuando la situacion lo
requiera.

203



Corrientes, 11 y 12 de junio de 2015

Esta etapa que comienza a transitar el
estudiante es muy importante y enriquecedora,
ya que requiere de un gran esfuerzo y
dedicaciéon que subyace en consecuencia de
este nuevo espacio curricular; los materiales y
actividades curriculares propician un contexto
de aprendizajes muy diversos e intensos que
impactan a nivel profesional y sobre todo en lo
personal en cada uno de ellos.

Paralelamente, durante esta etapa el docente
adquiere la responsabilidad de
acompafiamiento y tutorizacion permanente de
los alumnos en relacion a los requerimientos, a
las dudas e inseguridades por las cuales.

La predisposicion del docente ante estos retos
y desafios, abren paso a un aprendizaje
bilateral en el trayecto pedagdgico- didactico
que recorre. Permite el desarrollo y fortalece
en cada experiencia marcada por logros,
iniciativas e inquietudes de una mejor préctica
profesionalizante.

A continuacion se relatara la experiencia
vivenciada para propiciar la inclusiéon de un
alumno con el diagnostico de retinopatia
prematuro (ROP).

Desarrollo, Contenido y Uso de TICs

En el desarrollo de la asignatura Resolucion de
Problemas de Informatica, se encuentra
preestablecido un documento disponible en
version digital e impreso de los temas que se
tratardn a lo largo de la cursada, los cuales
estan englobados en cuatro ejes tematicos:

Introduccidn a la informatica
Resolucion de problemas
Algoritmos

Proceso de desarrollo de Software

Como complemento, se hace uso de la
plataforma UNNOBA Virtual [4] [5]; la cual
permite la virtualizacion del curso y la
matriculacion de los estudiantes para
complementar los encuentros presenciales.
Esto permite que posean un espacio de

consultas hacia el docente, como también asi
la comunicacion entre los pares; ademas de la
articulacion de las actividades, facilitando la
gestion de entrega de las mismas.

Ademas se hace uso de la plataforma para
anexar de manera complementaria bibliografia
como recursos multimediales utilizados por el
docente (Fig. 1).

Pagna Princial - Mis Cursos  Cico Loctivo 2015 > Ingroso ~ Modaidad Prosencial SETVARENCIO

Principal

iBienvenidos!

Curso de Ingreso Presencial

¢l Proceso de Desarrollo
ASTES T

Formalidades

Fig. 1: Curso Res. de Prob. de Inf — UNNOBA Virtual

En este contexto, una de las dificultades que se
presentd, fue la complejidad en el acceso y
navegacion por los recursos que se
encontraban en el curso en el cual se hallaba
matriculado el alumno con discapacidad.

Ante esta situacion se realizd un relevamiento
de las herramientas con las que habitualmente
se manejaba el alumno en relacion a su
formacion académica y como consecuencia se
definieron nuevas estrategias, vinculadas con
los contenidos, que permitiesen facilitar la
obtencion de los mismos, teniendo en cuenta
las herramientas de accesibilidad con las que
se encontraba familiarizado.

Habitualmente se establece con anterioridad la
modalidad y forma de aprobacion de la
asignatura, de la misma forma sucede con la
cantidad de actividades definidas como parte
de la evaluacién del alumnado tomando de
ejemplo hechos de la vida cotidiana para
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familiarizarse de manera mas directa con
adversidades u obstaculos de la vida real.

Para el abordaje de los ejes tematicos
mencionados anteriormente, se articuld la
teoria con la practica, transitando un camino
que conduce de lo general hacia lo particular.
Esta metodologia resulta a consecuencia del
asesoramiento de profesionales vinculados a la
educacion, como también asi psicologas y
psicopedagogas  que  esclarecieron el
mecanismo  didactico en relacion a la
asimilacion y comprension cognitiva de los
contenidos y actividades establecidas.

La dindmica con la cual se trabajaban estas
actividades comprendia la conformacion de
grupos (no mas de tres o cuatro integrantes),
de manera que la participacion entre pares
fuera equitativa y cooperativa.

Dando lugar en primera instancia a la
presentacion de la actividad y de las
condiciones de entrega y correccion por parte
del docente, propiciando para ello un espacio
de trabajo fuera del espacio aulico para la
integracion y colaboracion entre los pares
como adaptacion en este contexto de
formacion; con posterior entrega por medio de
la plataforma virtual.

En este caso, la dinamica con la cual se
trabajaban estas actividades, fueron necesarias
readaptarlas para lograr el equilibrio e
inclusion del alumno con su ceguera producto
de su diagnéstico (ROP).

Para ello se gener6 un espacio de trabajo con
una metodologia de aprendizaje diferente de la
que se venia trabajando; de manera que el
trabajo en grupo se desarrollara dentro del
espacio aulico.

Las actividades fueron presentadas en clase, y
trabajadas globalmente para una mejor
comprension, de manera de desestimar dudas
en la resolucion de los ejercicios por parte de
los grupos conformados.

Por medio de esta estrategia pedagogica se
logré una evaluacion general del trabajo de los
diferentes grupos, permitiendo la deteccion de
diferentes factores que mediaban en el analisis
y desarrollo de la actividad de los diferentes
estudiantes. Ademdés dio lugar al trabajo
colaborativo y cooperativo en los distintos
grupos con el manejo de diferentes tiempos en
el tratamiento de los ejercicios.

Posteriormente se realizd una puesta en comun
de los resultados obtenidos; se acordd en cada
grupo de trabajo la asignacion de un
compaiiero que cumplia la funcién de
coordinador, encargado de las entregas de las
actividades en los repositorios del curso
virtual. De esta manera se evitd la entrega de
las actividades por mas de un integrante del

grupo.

Paralelamente al trabajo de estas actividades se
llevaron a cabo tres experiencias en clase con
la propuesta de espacios y roles diferente,
generando un espacio distendido con el
objetivo de afianzar e implementar las técnicas
y metodologias de analisis vistas.

Evaluacion

Se decidi6 tomar examen de lecto-
comprension a los alumnos, optando por una
didactica 'y metodologia flexible que
permitiese evaluar de manera narrativa, con la
viabilidad de realizar en el caso que fuera
necesario, la rubrica de forma oral.

De esta manera se prosiguio a la entrega de las
evaluaciones a todos los alumnos; en el caso
del alumno con discapacidad visual se realizd
la adaptacion del formato de la evaluacion,
adoptando como guia al igual que en el

material  tedrico  practico un  estandar
proporcionado por ESVI-AL[' 1B de forma
que pudiera interpretar y trabajar la

evaluacion por medio del lector de pantalla
JAWS. De esta forma se realizd6 Ila
interpretacion y comprension de la evaluacion
para luego dar lugar a la rubrica oral.
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Es importante destacar que el contenido de la
evaluacion no tuvo modificaciones ni
variaciones con respecto al resto de los
alumnos.

Durante la rtbrica oral y en conformidad con
el alumno, se realiz6 la transcripcion de su
elaboracion y resolucion de la evaluacion para
que quedara asentada para su posterior
correccion.

Conclusion

Es importante destacar las fortalezas y las
debilidades con las que nos encontramos en
relacion a los retos en el desempefio y
desarrollo del rol docente.

Dentro de las fortalezas se destacar la
importancia en la dindmica de grupos, el
desarrollo y la diagramacion de las clases, la
integracién, colaboracion y participacion
activa de los alumnos en el debate de las
tematicas desarrolladas.

Es importante destacar la predisposicion y
colaboracion de los alumnos para con su
compaiiero con discapacidad visual.

Dentro de las debilidades, aparecen
dificultades en relacién a ciertas habilidades,
destrezas, conocimientos especificos,
académicos y personales, que doten de una
preparacion adecuada para ejercer el mejor
desempefio profesional en el proceso de
ensefianza y aprendizaje para la inclusion de
alumnos con discapacidades. Esto requirio la
realizacion de una adaptacion curricular, de
los contenidos y de la evaluacion.

Es importante destacar la necesidad de
adaptacion de los recursos, bibliograficos,
herramientas y plataforma para poder
proporcionar accesibilidad a estos como
también permitir la facilidad y gestion para
proveer de manera igualitaria el uso de los
mismos por parte de todos los estudiantes.

El desafio esta en la diversidad de aprendizajes
y la adaptacion de los docentes a nivel
pedagdgico-estratégico. [10]

En este sentido es necesario destacar la
necesidad de formar y/o de asesoramiento por
parte de un cuerpo interdisciplinario, que
permita aportar diferentes puntos de vista
desde su marco profesional (psicopedagogo,
psicologo, técnicos de TICs, docentes,
investigadores e integrador de contenidos ,
entre otros) en la adaptacion curricular de las
asignaturas para tomar una posicion y prever
como actuar y qué hacer para poder
proporcionar el mejor escenario para la
inclusion de los diferentes estudiantes,
independientemente de la discapacidad o
limitacion cognitiva.

A través del Instituto de Investigacion y
Transferencia en Tecnologia (ITT), en el
marco de wuno de los proyectos de
investigacion, se esta trabajando sobre una
linea especifica de accesibilidad para la
generacion de contenidos estandarizados,
como también asi en la generacion de objetos
accesibles para la plataforma UNNOBA
Virtual.[6][7][8][9]
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Resumen

En la Universidad Nacional del Noroeste
(UNNOBA), en la Escuela de Tecnologia se
ha visto como resultado de Encuentros
realizados entre la Escuela y Empresa de la
region y de diferentes estudios, que mas alla
de los conocimientos especificos de su
profesion, los graduados necesitan desarrollar
un conjunto de competencias que les permita
una insercién en la vida ciudadana y laboral.

Los avances de la ciencia y la tecnologia, el
desarrollo de la comunicacion y su impacto en
la sociedad demandan a las instituciones de
educacion una nueva mirada en la formacion
de profesionales integrales. Para ello se
requiere el rediseno de los perfiles académico-
profesionales, bajo el enfoque de
competencias que permitan el desarrollo de
destrezas  asociadas a la  busqueda,
procesamiento y articulacion de informacion;
y una gran capacidad de innovacion, que les
permita no so6lo estar abiertos a los cambios,
sino también ser un generador de esos
cambios.

El presente trabajo se basa en “El Proyecto
Tuning América Latina: Innovacion Social y
Educativa, en el tema Competencias”,
tomando de las competencias generales y
especificas aquellas que apliquen a Ia
necesidad que formacion integral de los
futuros graduados

Palabras claves: Formacion por
competencias, Perfiles educativos,
Herramientas colaborativas, Calidad,

Diserio Curricular.

Introduccion

Se puede considerar un criterio saludable para
el desarrollo de las competencias de los
estudiantes, que las mismas deben ser
impartidas a lo largo de toda su formacion,
embebidas en todas las materias, ya que la
formacion de profesionales no estd solamente
en un conocimiento, sino en la vivencia de
estos principios en todos los momentos de su
vida.

El concepto de competencia surge de la
necesidad de valorar no solo el conjunto de
los conocimientos apropiados (saber) y las
habilidades y destrezas (saber hacer)
desarrolladas por una persona, sino de
apreciar su capacidad de emplearlas para
responder a situaciones, resolver problemas y
desenvolverse en el mundo. Igualmente,
implica una mirada a las condiciones del
individuo y disposiciones con las que actua,
es decir, al componente actitudinal y
valorativo (saber ser) que incide sobre los
resultados de la accion.

El disefio curricular pareciera que debe hacer
énfasis en el principio de aprender a aprender
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y de obtener experiencias utiles para el
aprendizaje permanente, incorporando los
valores humanos, como herramientas para
aprender y seguir aprendiendo a lo largo de la
vida en situaciones cambiantes y complejas.

Finalmente, con el disefio del perfil
académico-profesional del egresado se
pretende  formar sujetos capaces de
desempefiarse proactivamente en un mundo
globalizado, como miembros utiles de la
sociedad.

Contexto

Perfil.Ar toma como bases el proyecto
“Tuning” [1] este proyecto nace a partir de las
necesidades de la Europa de 1999.

Desde 2003, se convierte en un proyecto que
trasciende las fronteras europeas, comenzando
un intenso trabajo en Latinoamérica.

En este se plantean dos problematicas [2]

1. Por un lado la necesidad de
modernizar, reformular y flexibilizar los
programas de estudio de cara a las nuevas
tendencias, necesidades de la sociedad y
realidades cambiantes de un mundo
vertiginoso.

2. Por otra parte, vinculado

estrechamente con el anterior, la importancia
de trascender los limites del claustro en el
aprendizaje brindando una formacion que
permitiera el reconocimiento de lo aprendido
mas alld de las fronteras institucionales,
locales, nacionales y regionales.

En (2004-2007) surge el proyecto Tuning
América Latina, en su primera fase busco
iniciar un debate cuya meta fue identificar e
intercambiar informacion y mejorar la
colaboracion entre las instituciones de
educacion superior, para el desarrollo de la
calidad, efectividad y transparencia de las
titulaciones y programas de estudio.

La nueva fase (2011-2013) parte de un terreno
ya abonado fruto del desarrollo de la fase
anterior y ante una demanda actual de las

universidades  latinoamericanas 'y  los
gobiernos de facilitar la continuacion del
proceso iniciado. La nueva etapa de Tuning
en la regiéon tiene por objetivo general,
contribuir a la construccion de un Espacio de
Educacion Superior en América Latina.

Este desafio se aborda desde cuatro ejes de
trabajo muy concretos:

1. Profundizar  los acuerdos  de
elaboracion de meta-perfiles y perfiles en las

15 areas tematicas incluidas en el proyecto

2. Aportar a la reflexion sobre escenarios
futuros para las nuevas profesiones

3. Promover la construccion conjunta de
estrategias metodoldgicas para desarrollar y
evaluar la formacion de competencias

4. Disenar un sistema de créditos
académicos de referencia (CLAR-Crédito
Latinoamericano de Referencia), que facilite
el reconocimiento de estudios en América
Latina como region y que pueda articular
con sistemas de otras regiones

El proyecto tiene 4 grandes lineas de trabajo:

[3]

1.  Competencias (genéricas y
especificas).

2. Enfoques de ensefanza, aprendizaje y
evaluacion.

3. Créditos académicos.

4.  Calidad de los programas.
Linea 1 — Competencias (genéricas y especificas)

En cuanto a las competencias genéricas, se
trata de identificar atributos compartidos que
pudieran generarse en cualquier titulacion y
que son considerados importantes por la
sociedad. Hay ciertos atributos como la
capacidad de aprender, la capacidad de
analisis y sintesis, etc., que son comunes a
todas o casi todas las titulaciones.

Ademas de analizar las competencias
genéricas, se trabajaran aquellas competencias
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que se relacionan con cada area tematica.
Estas competencias son cruciales para
cualquier titulacion porque estan
especificamente  relacionadas con el
conocimiento concreto de un area tematica.
Se conocen también como destrezas y
competencias relacionadas con las disciplinas
académicas y son las que confieren identidad
y consistencia a cualquier programa.

Linea 2 - Enfoques de ensefianza, aprendizaje y
evaluacion

Se trabaja en profundidad la traduccion de las
competencias  tanto  genéricas  como
especificas en actividades dentro del proceso
de ensenanza, aprendizaje y evaluacion. Para
ello se estan prepararando una serie de
materiales que permitan visualizar cuales
seran los métodos de ensefianza, aprendizaje y
evaluacion mas eficaces para el logro de los
resultados del aprendizaje y las competencias
identificadas. = Cada  estudiante  debe
experimentar una variedad de enfoques y
tener acceso a diferentes contextos de
aprendizaje, cualquiera que sea su area de
estudio.

Linea 3 — Créditos académicos

En esta linea se estd llevando adelante una
intensa reflexion sobre la vinculacion de las
competencias con el trabajo del estudiante, su
medida y conexion con el tiempo calculado en
créditos académicos.

Linea 4 — Calidad de los programas

Esta linea asume que la calidad es una parte
integrante del disefio del curriculo basado en
competencias, lo que resulta fundamental para
articular con las otras lineas expuestas. Si un
grupo de académicos desean elaborar un
programa de estudios o redefinirlo necesita un
conjunto de elementos para brindar calidad a
€sos programas y titulaciones.

Dentro de este contexto general esta linea de
investigacion (Perfil. Ar) se desarrolla en el
marco del Proyecto “Certificacion de Calidad
v Digitalizacion ~ de  Procesos  en
Organizaciones Tecnologicas de la region
UNNOBA” que fue evaluado externamente,
aprobado y financiado por la Secretaria de

Investigacion, Desarrollo y Transferencia de
la UNNOBA, en el marco de la convocatoria
a Subsidios de Investigacion Bianuales
(SIB2015), EXP 3123/2014 Resolucién CS
924/2014, y se desarrolla en forma conjunta
en el Instituto de Investigacion en Tecnologias
y Transferencia (ITT) y el Instituto de
Politicas y Gobierno (IPG).

Metodologia de trabajo y Objetivos

Se disefiaron encuestas a diferentes niveles
(docentes, alumnos, graduados y
empleadores) para determinar una linea base
de medicion y para ver la importancia que se
le da a las diferentes competencias.
Actualmente se encuentran en etapa de
procesamiento (ver capturas de pantalla al
final del documento). De docentes se
relevaron 112 encuestas, de alumnos 311, de
graduados 22 y 48 de empleadores. Si bien las
encuestas se encuentran en etapa de
procesamiento, de un primer analisis se puede
observar que los docentes trabajan algunas de
las competencias en forma intuitiva como
ejemplo podemos citar el manejo de la
abstraccion, analisis y sintesis entre otras. De
la encuesta a graduados se deduce que la
mayoria coincide en que se deberia fortalecer
la comunicacion oral y escrita mientras que
los alumnos manifiestan que se deberia
fortalecer la capacidad de organizar y
planificar el tiempo. Las empresas coinciden
en ciertos puntos, con los graduados, tales
como fortalecer la comunicacion oral y escrita
y hacen énfasis en el manejo de un segundo
idioma.

Se organiz6 a fines del 2014 un taller donde
se presentd el proyecto en el marco de las IV
Jornadas de intercambio docente que
anualmente organiza la Escuela de Tecnologia
de la UNNOBA. Como resultado de este
encuentro se planific6 un taller de
concientizacion que se realizara en junio del
2015 en el que ademds de docentes
participaran alumnos, graduados y
representantes de empresas.

Se realizaran conferencias y talleres a
docentes, graduados y alumnos, con el fin de
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mostrar la necesidad de incorporacion de las
competencias basicas como temas de estudio.

Se esta trabajando en el desarrollo de nuevas
actividades y de material para la formacion de
los estudiantes.

Se realizardn periddicamente encuestas que
permitan medir la evolucion en la formacion
en cada competencia para:

1. Determinar las  necesidades de
formacion en competencias de los alumnos
de la Escuela, detectar las diferentes
necesidades y desarrollar un programa
integral de  formacion para  poder
desarrollarlas.

2. Concientizar a los profesores en la
importancia de la formaciéon en estas
competencias de un modo directo y
transversal a lo largo de todo el ciclo de
formacion del futuro profesional

3. Definir herramientas educativas que
permitan desarrollar dichas competencias,
buscando que los alumnos descubran la
importancia que estas tendran en su vida
profesional

4.  Determinar en base a los aportes de las
diferentes materias del plan de carrera, como
se estd cubriendo la formacion de los
alumnos en un conjunto de competencias
que no son especificas de las carreras.

5. Determinar la percepcion que se tienen
los graduados sobre la habilidad adquirida en
el ejercicio de ciertas competencias a lo
largo de su formacion.

6. Determinar el estado de la formacion
actual de los estudiantes en las diferentes
competencias basicas.

7. Determinar la importancia que se le
asigna desde el mundo laboral a ciertas
competencias en las que se pretende formar a
los alumnos de la Escuela.

8.  Desarrollar actividades de formacion
que contribuyan al desarrollo de dichas
competencias.

9.  Desarrollar material y casos de
estudio, que permitan el desarrollo de las
competencias basicas, asociados a las

diferentes areas del nucleo curricular de las
carreras informaticas (segin Res ME
786/09).

10.  Analizar aquellas competencias que se
relacionan con el area tematica de la Escuela
de Tecnologia. Estas competencias son
cruciales para cualquier titulacion porque
estan especificamente relacionadas con el
conocimiento concreto de un area tematica.
Dichas competencias son las que confieren
identidad 'y consistencia a cualquier
programa.

11. Crear redes capaces de presentar
ejemplos de practicas eficaces, estimular la
innovacion y la calidad mediante la reflexion
y el intercambio mutuo.

Resultados Esperados

. Mejora en la formacion de los
graduados en las competencias basicas.

. Un documento final que recoja la
identificacion de competencias genéricas
detectadas en el proceso y no definidas para
el area de la Escuela de Tecnologia.

. Un diagndstico general del area
prevista en el proyecto en cuanto a: duracion
de las titulaciones, sistema de créditos, tipo
de créditos, métodos de ensefianza y
aprendizaje.

. Crear una red tematica de la Escuela
de Tecnologia.

. Creacion de Foros de discusion y

debate de la realidad de la educacidon
superior en la region y en América Latina.

Conclusiones

Las competencias bésicas permiten al
profesional asumir comportamientos
adecuados, respetar las  normas y

procedimientos y si lo ve necesario proponer
cambios; ser critico y reflexivo mostrando
iniciativa a la auto superacion; resolver
conflictos, negociar y buscar la armonia en las
relaciones tanto dentro de la empresa, como
con los clientes y proveedores; cuidar los
bienes ajenos que le sean encomendados;
cumplir  los  compromisos;  participar
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activamente y generar sentido de pertenencia.
Estas son caracteristicas fundamentales para
el éxito de un profesional y a través de
PERFIL.AR la universidad participara
activamente en la formacién de estas
capacidades.

Se pretende propiciar un marco formal para
esta linea de investigacion, atendiendo a la
formacion de recursos humanos, en su rol de
investigadores o participes activos en el
equipo de investigacion, fomentando Ila
culminaciéon de sus estudios superiores,
promoviendo la redaccion, exposicion y
defensa de Trabajos Finales de Grado y
Postgrado.

En relacion a este tema, para los préximos dos
afnos se espera contribuir al inicio y
concrecion de dos Tesinas en el area de
informatica y disefio y dos Tesis de Magister,
como asi también la participacion y
formacion de un becario.
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Encuesta sobre competencias UNNOBA

La presente encuesta tiene como finalidad poder determinar la i
se

signa desde el mundo [aboral 3 clertas competencias en las que
05

Hay 4 preguntas en esta encuesta.

Siguiente »
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Encuesta sobre competencias UNNOBA

0% 1 100%

Datos del empleador

Nombre de la empresa |
Rubro
Localidad ' |

Tipo de empresa
Local, Regional, Macional o Multinacional

Cantidad de empleados
En caso de no saber numero exacto hacer una aproximacion

Puesto y sector del encuestado

Continuar después Sigulente » Salir y borrar |3 encussta

Orden de importancia de las competencias
Califique el orden de impaortancia de las siguientes competencias de acuerdo a |a relevancia que considera que estas tienen.

Irrelevante Recomendable Necesaria Imprescindible

Capacidad de
abstraccién, andlisis
y sintesis

Es el compoertamiento
mental que permits
distinguir y separar
las partes de un todo
hasta llegar a conocer
SUS Principios o
elementos. El
pensamiento analitico
es el pensamiento del
detalle, de |a
precision, de la
enumeracién y de la
diferencia.

Capacidad de aplicar
los conocimientos
en la practica

Es el comportamiento
mental que facilita
seleccionar el curso
de accion mas
apropiado, atendiendo
a |a informacicn
disponible y a
establecer el proceso
a seguir para alcanzar
los abjetivos con
eficacia y eficiencia.
Es el modo de pensar
dingido a la accion.

Capacidad para
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. Nivel de desarrollo de las competencias
Califique de uno a cince, siendo uno nada y cinco completamente, el nivel de desarrollo de esas competencias con gque considera que sale formado
el graduado

Capacidad de
abstraccién, andlisis
y sintesis

Es el comportamiento
mental gue permite
distinguir y separar
|las partes de un todo
hasta llegar a conocer
sUS principios o
elementos. El
pensamiento analitico
es el pensamiento del
detalle, de la
precision, de la
enumeracion y de la
diferencia.

Capacidad de aplicar
los conocimientos
en la practica

Es el comportamiento
mental que facilita
seleccionar el curso
de accion mas
apropiado, atendiendo
a la infarmacién
disponible v a
establecer el proceso
& seguir para alcanzar
los objetivos con
eficacia y eficiencia.
Es el modo de pensar
dirigido & la accidn.
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Resumen

Atentos a las demandas educativas actuales es
necesario que las universidades ofrezcan
espacios de formacion utilizando soportes
tecnologicos como complemento a la clase
presencial.

A partir de un primer analisis del uso de estos
espacios, se hace visible un reflejo del aula
presencial tradicional en el aula virtual. Por
este motivo nos propusimos como objetivo
considerar estas realidades y aprovechar las
oportunidades de las herramientas tecnoldgicas
disponibles, para llevar a la préctica
experiencias pedagogicas innovadoras en
nuestro actuar docente. El siguiente trabajo
relata una propuesta de disefio de aula virtual a
partir del uso de diferentes herramientas
informaticas disponibles en la plataforma
virtual Moodle. Se estructura y organiza de
manera tal que la propuesta didactica, pensada
desde el Aprendizaje Basado en Problemas,
incorpore conceptos de aprendizaje ubicuo,
colaborativo y promueva el desarrollo de
pedagogias y tecnologias emergentes. A partir
de los recursos tecnologicos y de este tipo de
estrategias de ensefianza y aprendizaje, se
posibilita a los futuros egresados de los
profesorados de Computacion y Electronica de
la Universidad Nacional de San Luis, adquirir
competencias propias de docentes
transformadores, actores de los nuevos
paradigmas educativos, atentos a los requisitos
de la sociedad actual.

Palabras claves: pedagogias emergentes,
tecnologias emergentes, aulas virtuales.

Introduccion

El impacto generado en nuestra sociedad
debido a una evolucion constante de las
Tecnologias de la  Informacion vy
Comunicacion (TIC), posibilita el disefio y
desarrollo de espacios virtuales con nuevas
propuestas de ensefanza. Conscientes de esta
realidad, docentes del profesorado de
Computacion y Tecnologia de la Universidad
Nacional de San Luis (UNSL) realizan una
revision critica de sus propuestas didacticas
para la formacion de formadores.

En el marco tedrico de este trabajo se
consideran las pedagogias emergentes, el
aprendizaje basado en problemas, la
colaboracion, el aprendizaje ubicuo, mediadas
por las tecnologias emergentes. En un segundo
apartado se describe el contexto de aplicacion,
luego se analiza el disefio y organizacion del
aula virtual bajo los supuestos teodricos
establecidos. Por ultimo se expresan las
conclusiones y futuras lineas de accion.

Marco Teorico

El desarrollo de las tecnologias y el avance de
la sociedad de la informacién en las Ultimas
décadas, han provocado cambios sustanciales
en diferentes sectores de la sociedad, afectando
a las instituciones y en especial a las
educativas.  Instituciones  resistentes a
modificar el ;qué? ;como? y ;para qué?
ensefiar y aprender. Sin embargo se visualiza
un cambio en las propuestas didacticas que
consideran las posibilidades de incluir las
herramientas tecnoldgicas en funcion a los
requisitos y necesidades de la sociedad.

En este contexto se hacen presentes las
pedagogias emergentes, que consideran
diferentes enfoques educativos a partir de los
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cambios sociales, tecnologicos y culturales.
Jordi Adell [1] las define: “el conjunto de
enfoques e ideas pedagdgicas, todavia no bien
sistematizadas, que surgen alrededor del uso de
las TIC en educacion y que intentan
aprovechar todo su potencial comunicativo,
informacional, colaborativo, interactivo,
creativo e innovador en el marco de una nueva
cultura del aprendizaje”. En estas pedagogias
confluyen ideas de grandes pedagogos y
docentes atentos y sensibles a las diferentes
demandas que impactan en el ambito
educativo, docentes innovadores en sus
propuestas didacticas. En este sentido es
importante  considerar el concepto de
tecnologias emergentes, definido por George
Veletsianos [2] como  “herramientas,
conceptos, innovaciones y avances utilizados
en diversos contextos educativos al servicio de
diversos propdsitos relacionados con la
educacion. Ademads, propongo que las
tecnologias emergentes (“nuevas” y “viejas”)
son  organismos en  evolucion  que
experimentan ciclos de sobreexpectacion y, al
tiempo que son potencialmente disruptivas,
todavia no han sido completamente
comprendidas ni tampoco suficientemente
investigadas.”.

La presencia de computadoras, equipos
portatiles, teléfonos inteligentes, por nombrar
s6lo algunos, se ha convertido en parte integral
de nuestra vida social, trabajo y aprendizaje.
Los dispositivos son cada vez mas pequeios,
econodmicos, portatiles e interconectados. Sin
embargo es posible usar las nuevas tecnologias
para  recrear pedagogias  tradicionales,
centradas en la transmision de conocimientos.
Pero los contextos de aprendizaje se han
modificado, constituyéndose en posibilitadores
de nuevos aprendizajes. Como expresa Nicolas
Burbulles, “las formas radicalmente nuevas en
que las personas interactiian con la tecnologia
en el presente también proporcionan una
valiosa oportunidad para que los docentes
reformulen su trabajo y su funcion”. [3] En la
misma linea, Bill Cope y Mary Kalantzis [4] se
refieren al aprendizaje ubicuo y definen en
forma general que: “el aprendizaje ubicuo
representa un nuevo paradigma educativo que

en buena parte es posible gracias a los nuevos
medios digitales” y con total independencia del
espacio y tiempo del aula tradicional.

El aprendizaje colaborativo es definido por
Johnson [5] como: “el conjunto de métodos de
instrucciéon o entrenamiento para su uso en
grupos, asi como de estrategias para propiciar
el desarrollo de habilidades  mixtas
(aprendizaje y desarrollo personal y social). En
el aprendizaje colaborativo cada miembro es
responsable de su propio aprendizaje, asi como
de los restantes miembros del grupo”. La
combinacion de situaciones e interacciones
sociales deberia contribuir a aprender
efectivamente tanto en forma personal como
grupal.

Para analizar la interaccién, base para la
colaboracion, Soller [6] propone las siguientes
categorias: Aprendizaje activo, Conflicto
Creativo y Conversacion. En cada una de ellas
es posible identificar subhabilidades.

En cuanto al Aprendizaje Basado en Problemas
(ABP) [7], es una metodologia que se centra en
el aprendizaje, la reflexion y la investigacion,
permitiendo que un grupo pequeio de alumnos
se reuna para analizar y resolver un problema
seleccionado o disenado especialmente para el
logro de ciertos objetivos de aprendizaje,
acompafiados por un tutor. En esta
metodologia los protagonistas del aprendizaje
son los propios alumnos, que asumen la
responsabilidad de ser parte activa en este
proceso.

En el marco de las pedagogias emergentes, el
modelo de estilos de aprendizaje de la
programacion neuro lingiiistica toma en cuenta
que la via de ingreso de informacion al cerebro
(0jo, oido, cuerpo) resulta fundamental en las
preferencias de quién aprende. Concretamente,
el ser humano tiene tres grandes sistemas para
representar mentalmente la  informacion:
visual, auditivo y kinestésico. Sin embargo, la
mayoria de las personas utilizan estos sistemas
en forma desigual, potenciando unos e
infrautilizando otros. [8]

Los Sistemas para la Gestiéon de Aprendizaje
(SGA), en particular Moodle, disponen de
herramientas tales como foros y wikis,
disefiadas especificamente para implementar la
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colaboracion. Es  oportuno  preguntarse,
entonces, ,como usan los  docentes
universitarios estas facilidades que ofrecen los
entornos virtuales?

El Dr Jesus Salinas, de la Universitat de les
Illes Balears (Espaia) indaga acerca de las
practicas docentes en el marco del proyecto de
investigacion “Modelos didacticos en los
campus virtuales universitarios: Patrones
metodologicos generados por los profesores en
procesos de ensefianza-aprendizaje en entornos
virtuales” [9]. En el Informe final describe
cinco categorias de uso de las plataformas
virtuales en educacion superior:

Tipo 1: los profesores usan la plataforma para
la distribucion de materiales y/o con la
posibilidad de hacer alguna actividad puntual
de forma voluntaria. También se incluyen aqui
los que no utilizan plataforma, pero realizan
tutorias o distribuyen material a través de
correo electronico.

Tipo 2: aquellos profesores que utilizan la
plataforma para la distribucion de materiales, y
realizan actividades individuales obligatorias.
Tipo 3: aquellos profesores que utilizan la
plataforma para la distribucion de materiales, y
realizan actividades individuales y/o grupales
obligatorias.

Tipo 4: en este perfil los profesores usan la
plataforma para la distribucién de materiales y
para la realizacion de actividades, sean
individuales y/o grupales obligatorias. Este
grupo de profesores ha expresado que realizan
actividades colaborativas, también de caracter
obligatorio.

Tipo 5: son aquellos profesores que utilizan la
plataforma para la realizacion de actividades,
ya sean individuales, grupales o que hayan
especificado realizar trabajo colaborativo.
Estas actividades son de tipo obligatorio. A
diferencia de los demas perfiles no cuelgan
ningun tipo de material para su distribucion.
Como resultado de sus investigaciones Jesus
Salinas sefiala que la calidad de un sistema de
formacion e-learning se apoya en dos
principios: materiales multimedia de calidad y
un sistema de comunicaciones electronicas que
permita la interaccion de los alumnos con el
material, con el profesor y/o tutor y con otros

alumnos. Se parte del principio de que la
modalidad educativa  utilizada  viene
determinada, no tanto por la separacion fisica
entre profesores y alumnos entre si, sino por
cantidad y calidad de didlogo (o interaccion)
entre profesores y estudiantes, por la
flexibilidad del disefio o estructura del curso en
cuanto a objetivos, estrategias de aprendizaje y
métodos de evaluacion.

Ademas, senala que: el modelo que predomina
en las universidades consiste en trasladar los
elementos y estrategias propios del modelo
tradicional, en los que el profesor sigue siendo
el centro del proceso de ensefianza aprendizaje
y las técnicas didacticas mas utilizadas son
aquellas que ponen material a disposicion del
alumno y conllevan la Dbusqueda vy
recuperacion de la informacion.-

Aprendizaje colaborativo, ABP, aprendizaje
ubicuo, pedagogias emergentes y tecnologias
emergentes son conceptos que pueden ser
desarrollados y potenciados en entornos
virtuales de aprendizaje, pero es necesario
considerar que el uso de tecnologias en
educacion no es neutro, ni genera por si mismo
innovacion educativa o integracion curricular.
Esto dependera del uso que de ellas se haga.

Contexto de la propuesta

A partir del afio 2008 el CIE pone a
disposicion el Sistema para la Gestion de los
Aprendizajes “Aulas Virtuales” implementado
sobre Moodle, version 2.3. A través de los
afos y de la reflexion en relacion a las
fortalezas y debilidades de la plataforma, se
implementaron algunos cambios en el disefio
del espacio virtual, se elaboraron materiales
tedricos y practicos acordes a los paradigmas
de la modalidad mixta(presencial y virtual) y a
las necesidades de los alumnos, atentos a que
en muchas ocasiones no cuentan con recursos
econdmicos para conseguir el material
bibliografico obligatorio o por razones
laborales no pueden asistir a las clases
presenciales.

Se pretende que, a través del Aula Virtual,
todos los alumnos puedan estar al dia con los
contenidos y las tareas desarrolladas, participar
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en forma asincronica de las discusiones y
reflexiones que surgen, propuestas en algunos
casos y espontaneas en otros.

En este trabajo se analizan las aulas creadas
para las materias: Problematica Pedagdgica
Fundamental, Formacion Docente Curriculum
e investigacion, Practica Profesional Docente I
y Practica Profesional Docente II, de las
carreras Profesorado de Computacion y
Profesorado de Tecnologia de la UNSL.

Disefio y Organizacion del Aula
Virtual

A lo largo del tiempo y con el objetivo de
hacer de las aulas virtuales un espacio
unificado, se realizaron adecuaciones comunes
a todas las materias del profesorado.

Son ejemplo de ello:

* Plantillas utilizadas en teorias, practicos y
evaluaciones, con un mismo logotipo y
diferenciadas por color seglin la materia.

 {conos para identificar las competencias y
actividades requeridas: utilizadas en el
aula virtual y en los trabajos practicos.
Representan en el aula las acciones a
seguir: ver un video, realizar una
actividad, presentar trabajos, participar en
los foros, realizar actividades grupales,
individuales, etc.

Las aulas virtuales de las materias que
analizamos en el presente trabajo, se han
construido siguiendo un proceso espiralado,
donde se consideraron las estrategias y
opciones metodologicas elegidas para llevar
adelante las propuestas didacticas, experiencias
de afios anteriores, opiniones de los alumnos,
necesidades y condicionamientos académicos y
pautas de disefio acordadas en las que se
respetan criterios unificados de visualizacion,
diagramacion y jerarquia de los contenidos
propuestos.

A partir de lo anteriormente citado surge este
nuevo disefio de aula.

Cuando los wusuarios ingresan al espacio
virtual, visualizan: (Figura 1):

* Foro de Novedades: en este tipo de foros
los docentes anuncian las novedades y/o
noticias que deben recibir todos los

usuarios, ya que los  suscribe
forzosamente. So6lo los administradores y
tutores del curso pueden editarlo. Para el
resto de los usuarios es de solo lectura.

* Programa de la materia: el programa de la
materia se puede abrir en una ventana
emergente y descargar en formato PDF.

* Presentacion de la materia: a través de un
enlace se accede a la presentacion de la
materia realizada en Prezi. Incluye los
contenidos centrales y sus relaciones,

objetivos  propuestos y  requisitos
necesarios para la aprobacion.
* Glosario: construido con conceptos

relevantes, segun el criterio de los
alumnos, en forma colaborativa.

* Foro de presentacion: es un espacio de
socializacion entre los estudiantes, permite
compartir intereses mas alla de lo
académico.

Praciea Profasional Docanta If Etapa EtapaE Etapac Etipat ElagaE

e

Profesorade en Ciencias
de [a Computacion L

Prictiva Frofesional Dogente I

Figura N°1: Inicio del Aula Virtual

Seglin los criterios de disefio pautados, la
organizacion de cada unidad siempre incluye
los siguientes apartados: Figura N°2
Formacion Docente, curriculum e investigacior Unidad 1 jad 2
¢ Por qué la Formacién Docente?
Unidad 1: La Formacion y la Practica Docente

B

A 7 d

o Yo ne puedd enseiarienadoc nadie {
Selo puede hacerles pensar.

SocRmres.

El contexto social, lo construido o lo impuesto en la formacion y la practica docente. Los
componentes psicologices, pedagdgico-didacticos, epistemolagicos y las relaciones entre las
representaciones sociales y realidad en la formacion y practica docente. El marco legal. La Ley

Nacional de Educacién. El marco legal Provincial.

Figura N°2: Organizacion de cada unidad tematica
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las unidades y/o materias, aparecen otros
apartados:

* Introduccién tedrica a la unidad: tiene
como objetivo fundamental orientar la

lectura  del  material  bibliografico
obligatorio.

Trabajo practico: con las actividades a
desarrollar.

Material de lectura basica: carpeta con el
material de lectura digital obligatorio. En
algunas unidades puede aparecer otra
carpeta con material optativo.

Foros de la Unidad: se plantean preguntas
disparadoras o situaciones problematicas.
Permite el trabajo asincronico.

Foro de dudas y consultas: generalmente
es el espacio utilizado por los alumnos
para consultas técnicas como académicas.
Permite generar nuevas cadenas, ya que
es del tipo foro general.

Cronograma: con un cuadro de fechas y
actividades a entregar. (Figura 3)

@ =  Participar en los foros de la Unidad: "Guia de observacion y entrevistas”

s Buscar informacion:
A. Elaborar una guia de preguntas:
- Qué vamos a observar
- Qué vamos a preguntar
- Aquién vamos a entrevistar.

Pautas y sugerencias para la presentacion
de trabajos: Solo en la materia de primer
ano Problematica Pedagogica
Fundamental se publica una carpeta que
contiene cuestiones bdasicas en relacion a
presentacion de practicos, envio de
archivos, pautas para elaborar ensayos,
observaciones, entrevistas y
presentaciones.

Envio de Tareas para consulta: a partir del
ano 2014 se implementd un sistema de
envios parciales, para consultar items del
trabajo practico. (Figura 4)

= ¥ ENVIO DE TAREAS PARA CONSULTA

'Em = Elaborar el video incluyendo: entrevistas, videos, imagenes, audios, créditos, —
etc. A Fy '
e = Patrticipar en el foro: “Produciendo nuestro video” o
+ Publicar el video en youtube Fropuesta de-formacion docente
L CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

PARTE ACTIVIDAD FECHA

Individual | Lectura y participacidn en foros Semana del 24 al 31 de octubre &

Grupal Lectura y Participacién en foros Semana del 3 al 5 de noviembre -

Guias de observacion y entrevistas Semana del 3 al 6 de noviembre
‘Observaciones y entrevistas en la escuela. | Semana del 7 al 12 de noviembre

Video 12 de noviembre

Figura N° 3 Cronograma y Parte de un Trabajo Practico

Videos y sitios de interés: se dejan videos
o enlaces a paginas web, con tematicas
relacionadas o interesantes, propuestos por
docentes y alumnos.

Envio de Tareas con calificacion: a través
de este recurso los alumnos suben archivos
en diferentes formatos, para que los

+ Presentacion oral del diagnastico re

Figura N° 4: Envio de Tareas para Consulta. Tareas con
calificacion

profesores hagan las correcciones en
tiempo y forma. Posteriormente reciben
las devoluciones y calificaciones a través
del calificador del aula virtual.

Evaluacion del diseno de las aulas

virtuales
La evaluacion del disefio tiene en cuenta dos
puntos de vista: el de los docentes y el de los

Teniendo en cuenta criterios de disefio flexible alumnos.

y de acuerdo a los requerimientos puntuales de
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Para realizar esta evaluacion se consideran las
siguientes categorias de analisis:

1. Aspectos visuales y organizativos

2. Material Didactico y contenido

3. Estrategias metodoldgicas

Evaluacion del docente

Los momentos mas significativos de este
proceso son el inicio y fin de cuatrimestre,
aunque la retroalimentacién permite recuperar
informacion en cada unidad.

1. Aspectos visuales y organizativos: en

algunas materias se ha utilizado la estructura
del curso por temas y en otras por pestailas. La
eleccion de uno u otro dependi6 de la
organizacion interna del contenido de cada
asignatura. Por ejemplo: en las de contenido
mas bien teodrico se eligid la organizacion por
pestaias, utilizando una por cada unidad
tematica. En el caso de materias de tipo
practico (como Practica Profesional Docente I
y II) el trabajo del cuatrimestre se organiza en
torno a un unico proyecto que se desarrolla en
forma incremental. La organizacion por temas
evita la fragmentacion ya que el alumno puede
visualizar a simple vista el contenido total de la
materia. El uso de iconos para cada tipo de
actividad permite identificar las tareas a
desarrollar. Abrir documentos en ventanas
emergentes posibilita seguir navegando en el
aula, sin perder de vista el objetivo. Por
ejemplo, leer teoria y participar en un foro,
navegar una pagina de internet propuesta o leer
y descargar el trabajo practico disponible en
PDF. Cabe mencionar que este formato resulta
de facil acceso desde los dispositivos moviles.
Mantener  criterios  uniformes en la
organizacion y estructura de las aulas facilitan
la navegacion del espacio virtual y significan
un ahorro de tiempo y esfuerzo para los
estudiantes. El uso del recurso etiqueta,
permite afiadir imagenes y establecer espacios
en el aula.

2. Material Didéctico y contenido: entre el
material didactico disponible para que los
alumnos se apropien de los contenidos
podemos citar: bibliografia impresa, digital,

videos,  presentaciones  realizadas  con
diferentes herramientas, tales como Power
Point o Prezi, El material presentado en
distintos formatos permite que los alumnos
puedan elegir uno u otro, segin su estilos de
aprendizaje predominante. El uso de codigos
QR para acceder a cada video propuesto o
enlace sugerido, permite a los estudiantes
acceder desde sus teléfonos inteligentes al
material  seleccionado por la catedra,
promoviendo asi el aprendizaje ubicuo.

3. Estrategias metodologicas: los practicos
se plantean desde el ABP, a partir de esto los
alumnos construyen conocimiento rescatando
las teorias obligatorias y opcionales para
resolver las situaciones problemadticas con sus
compaieros. Permite ademas, el desarrollo de
caracteristicas del aprendizaje colaborativo.

Los foros de cada unidad son pensados a partir
de situaciones problema o preguntas
disparadoras y tienen como objetivo promover
la colaboracion. Forman parte de las
actividades evaluables y se califican siguiendo
las categorias de Soller para analizar la
interaccion: Conflicto Creativo, Aprendizaje
Activo, Conversacion. Para ello se hace
necesario agregar una nueva escala a las que
trae el sistema por defecto, y ademas incluir el
foro en el calificador, disefiado para que los
estudiantes reciban retroalimentacion sobre su
progreso académico. A partir de incorporar
estas categorias para calificar los foros de la
unidad, se visualiza que la mayoria de las
aportaciones son del tipo conversacion en un
comienzo, luego aparecen evidencias de
conflicto creativo y después de un trabajo
sostenido en los mismos se registran indicios
de aprendizaje activo. Esto indica que a
medida que los estudiantes ejercitan la
participacion, se acercan a la colaboracion.

En algunas unidades se propone el uso de
Wikis o Libros, segin los objetivos y
actividades de los trabajos practicos. Por
ejemplo para registrar los avances del
diagnostico institucional, se habilita una Wiki.
Ademas de favorecer la colaboracion, permite
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a los docentes realizar el seguimiento de los
aportes de cada integrante del grupo y agregar
comentarios.

La siguiente tabla muestra la relacion entre las
actividades de la propuesta didéctica en el aula
virtual y las estrategias que promueven o a
partir de la cual fueron pensadas: (Tabla 1)

Actividad\estrategia | ABP | Colabo | Estilos de
que permite -rativo | Aprendizaje
Material tedrico X
Trabajo Practico X X X
Wikis X X
Glosario X

Novedades

Dudas y X
Foro | Consultas

de la X X

Unidad

Tabla 1. Actividades y estrategias

Del cuadro anterior, podemos interpretar que
determinadas actividades promueven algunas
de las estrategias metodoldgicas elegidas. Por
ejemplo:

* El trabajo practico propuesto considera los
estilos de aprendizaje en las actividades a
desarrollar, esta planteado desde el ABP y
permite que los alumnos desarrollen
caracteristicas de aprendizaje colaborativo.

* Las wikis, como propuestas de actividades
grupales a partir del ABP generan un
espacio donde cada integrante de manera
asincronica y en espacios no presenciales
puede hacer aportes, modificaciones,
guardar un historial de la participacion de
cada uno, con el desarrollo de
potencialidades. Podemos decir que se
generan actitudes del trabajo colaborativo.
Por otro lado el docente puede hacer un
seguimiento retroalimentacion constante.

* Por ultimo, los foros de la unidad abordan
tematicas para compartir ideas, analizar,
reflexionar y proponer. Potencian la
participacion de los estudiantes y a través
de la intervencidbn docente permiten
desarrollar la colaboraciéon, mejorando el
nivel de interaccion segun las categorias
de Soller.

Las estrategias del ABP también se tiene en
cuenta al momento de disefiar los trabajos
practicos.

Por ejemplo: para trabajar la transposicion
didactica se proponen situaciones
problematicas a partir de casos. A continuacion
se muestra parte del practico correspondiente a
la Unidad 2

Situacién problematica 3: los profesores de
_n_.ﬂ computacion  aprendieron  durante  su
m formacién inical acerca de los estilos de
aprendizaje.
como debieran modificar el documento tedrico
para incluir al menos dos estilos?

BAUL DE HERRAMIENTAS:

=3

Manual estilos de aprendizaje.
Material ~ autoinstruccional  para
docentes y orientadores educativos.
Disponible en:
http://biblioteca.ucv.cl/site/colecciones/manuales u/
Manual_Esti los_de_Aprendizaje_2004.pdf

[ L)

Evaluacion de los estudiantes

Para considerar el punto de vista de los
alumnos se pide respondan un cuestionario al
finalizar cada unidad tematica, las preguntas
estd en relacion a los tres ejes analizados:

Aspectos visuales del Aula Virtual:

1. (Consideras que el aula virtual es un
complemento importante y favorece tu
proceso de aprendizaje?

2. (Se aprende mejor con el aula virtual
que sin ella?

3. (La presentacion del aula es agradable
visualmente?

4. (La organizacion del aula permite
navegar facilmente su contenido

5. (Qué tipo de organizacion visual
prefiere: por pestafias o por temas?

6. (Encontr6 algln tipo de dificultad para
acceder a los materiales del aula?
(Cuales?
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Observaciones generales: ;qué
agregar/aportar/solicitar para
aspectos visuales del aula?.

puede
mejorar  los

Material didactico /contenidos:
1. (Las consignas del trabajo practico son
claras?
2. (El material tedrico propuesto acuerda
con lo requerido en el TP?
3. (La profundidad con la que se tratan
los temas es la adecuada?
4. ;Las actividades realizadas promueven
el aprendizaje colaborativo?. ;Cuales?
5. (El resumen teorico de la unidad fue un
material util para realizar el TP?
6. (La bibliografia complementaria fue
utilizada?
7. (Utilizé los QR para ver los videos?
si/no ;Por qué?
Observaciones generales: ;qué puede
agregar/aportar/solicitar para mejorar el
material ofrecido?.

Estrategias metodologicas

1. ;Las clases presenciales ayudan a la
adquisicion de nuevos conocimientos?

2. (Las actividades realizadas en el aula
promueven el aprendizaje
colaborativo?

3. (Ahorraste tiempo de estudio con el
aula virtual?

4. (Los foros virtuales resultaron
herramientas utiles para promover la
interaccion, y a partir de ella, los
aprendizajes?

5. (Las actividades del TP mantienen
coherencia con la metodologia de las
clases?

6. (Las estrategias propuestas permiten
aprender a partir del error?

7. (Te parecié adecuado el ritmo de la
clase? si/no ¢, por qué?

8. ¢(La comunicacion con el docente fue
adecuada a tus necesidades?

Observaciones  generales: ;qué
agregar/aportar/solicitar  para
metodologia empleada?

puede
mejorar la

Aln no podemos analizar las respuestas de los
estudiantes, ya que estamos a inicios del
cuatrimestre.

Conclusiones

A partir de la evaluacion del disefio podemos
decir que la presentacion del aula, mantiene un
estructura y organizacion que se repite en las
cuatro materias, logrando coherencia visual y
permitiendo que los alumnos puedan navegar
facilmente en el soporte virtual.

Con las herramientas disponibles en Moodle y
el disefio de propuestas de ensefanza
incorporando  tecnologias emergentes, los
estudiantes pueden desarrollar competencias
colaborativas y aprovechar las ventajas del
aprendizaje ubicuo.

Del analisis del material didéctico y contenidos
podemos concluir, que las aulas virtuales de
Moodle disponen de recursos y actividades
para desarrollar las pedagogias emergentes, si
bien deben ir acompanados de propuestas
pedagogico didacticas acordes. En este sentido,
la variedad de material didactico puesto a
disposicion de los alumnos considera los
diferentes estilos de aprendizaje, proponen una
nueva forma de ensefar y aprender.

En cuanto a las estrategias didacticas,
mantener una comunicacion asincronica en
espacios no presenciales permite que el alumno
realice aportes mas elaborados, significativos,
analiticos y reflexivos. El inicio de cada tema o
unidad presentado como pregunta permite
motivar y problematizar a los alumnos sobre la
tematica a tratar. De esta manera el mismo
adquiere un rol activo en el proceso de
aprendizaje y el docente es quien guia orienta y
acompafia en este proceso. Esta linea
metodologica, articulada a través del ABP,
también se propone en los trabajos practicos. A
partir de un problema los alumnos se apropian
de los contenidos académicos, los relacionan
con la realidad educativa y aprenden a través
de casos concretos.

Es oportuno destacar que los alumnos
continlian con su proceso de aprendizaje alin
sin asistir a la clase presencial, mantienen un
espacio comunicativo entre los actores del
curso en los foros de consultas y académicos,
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desarrollan competencias colaborativas y
aprovechan las ventajas del aprendizaje
ubicuo.

Considerando el grado de avance en el disefio
del aula podemos afirmar que ademds de
ofrecer material proponemos tareas
colaborativas  grupales e  individuales
obligatorias. Esto nos ubica en el tipo 4, segin
la clasificacion de Salinas.

Lineas de trabajo futuras

Si bien atin no analizamos las encuestas de los
alumnos, con la informacion reunida hasta el
momento podemos decir que se abren
posibilidades y lineas de trabajo futuras.

Una de ellas consiste en incorporar el
calificador y establecer jerarquias para
utilizarlos  en los foros y tareas. Los
comentarios de retroalimentacion y uso de
rubricas permitirdn que el alumno aprenda de
los errores.

En el disefo, se deberian considerar con mas
fuerza los estilos de aprendizaje y el
predominio de uno o dos sistemas sobre otros
en un mismo sujeto. Atentos a estos principios,
con la idea de movilizar y potenciar los
estilos menos desarrollados en cada estudiante,
pensamos incorporar en los foros de este afio
el uso de audios para compartir experiencias.
De esta manera no solo desarrollaran
competencias que tienen relacion con la
oralidad, sino que aprovecharan las tecnologias
disponibles para identificar muletillas, corregir
errores de diccion y mejorar la expresion.
Ademas, pensamos utilizar recursos de
disciplinas artisticas, como la musica o las
artes visuales y plasticas, para representar la
integraciéon de los contenidos y competencias
de cada materia. De esta manera se
contemplard e integraran las capacidades del
alumno kinestésico.

Consideraciones finales

El disefio de aulas virtuales bajo estas
concepciones  permite  aplicar  nuevas
estrategias y reflexionar acerca de las mismas.
En las propuestas didacticas aqui plasmadas las

pedagogias emergentes se hacen visibles. Una
vez adoptadas en espacios virtuales, se
trasladan facilmente a las clases presenciales.
Estas practicas docentes innovadores impactan
en la formacion de los futuros profesionales de
la educacion.
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Resumen

El presente trabajo describe la implementacion
de wun programa de acciones para la
incorporacion de TIC en los procesos de
ensefnanza-aprendizaje en la UNdeC.

En la actualidad las instituciones introducen
TIC en los procesos de ensefianza-aprendizaje.
Es importante explorar que estas acciones se
apoyen en marcos tedricos y practicas
educativas que permitan pasar de las TIC a las
TAC y mas atn a las TEP.

Luego de una investigacién, que permitio
formular el marco tedrico del presente proyecto,
se implementaron un conjunto de herramientas
digitales educativas junto a un plan de
capacitacion interno para su uso.

Para la eleccion de la plataforma LMS vy el
sistema de Videoconferencia se utilizaron los
métodos de apoyo a la toma de decisiones de
AHP y PROMETHEE.

La implementacion del programa permitid la
gestacion de un 4rea de trabajo que brinda
capacitacion 'y soporte permanente para
acompafiar propuestas pedagogicas y reforzar el
aprendizaje de alumnos. Hoy la UNdeC cuenta
con mas de 70 aulas virtuales, seminarios
cientificos en linea y ofertas a distancia en
desarrollo.

Si aprehendemos a usar adecuadamente las TIC
y las TAC para motivar a los alumnos, potenciar
su creatividad e incrementar sus habilidades

multitarea, conformaremos  un aprendizaje
aumentado.
Palabras clave: educacion; tecnologias;

ensenanza-aprendizaje; entornos virtuales de
aprendizaje; toma de decisiones.

1. MARCO TEORICO

“Ninguna cultura es una entidad
herméticamente cerrada. Todas las culturas
estan influenciadas por otras culturas y a su vez
ejercen influencia sobre éstas. Tampoco son
inmutables o estdticas, sino que estan en un
estado de  flujo  continuo,  impulsadas
simultaneamente  por  fuerzas internas y
externas...” (UNESCO, 1997: 35).

Para analizar el nuevo formato cultural
impactado por las TIC es necesario estudiar los
cambios en la concepcion del espacio y tiempo,
propios de la sociedad digital, para los cuales
pueden proponerse los siguientes pardmetros:

» Compresion de la informacidon en instantes
aleatorios.

= [a cultura se también

electronicamente.

expresa

= La cultura es simultanea, sin continuidad.
Todos los sucesos se mezclan como en el
hipertexto y se reordenan segun los intereses de
los emisores y destinatarios.

La interactividad digital permite, pues, imaginar
toda clase de evoluciones en la relacion del
hombre con su medio, como ninguna otra
tecnologia las ha generado.

Lorenzo Delgado' ha subrayado la emergencia y
fecundidad del fenomeno de las redes de
aprendizaje [18] de naturaleza intercultural
atribuyéndole, entre otras, las siguientes
caracteristicas:

= Contribuiran a la internacionalizacion de la
educacion.

' Manuel Lorenzo Delgado, Catedratico de Organizacion de
Instituciones Educativas y Director del Grupo de Investigacion
AREA. Universidad de Granada.
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= Difundiran los aprendizajes en el tiempo y el
espacio favoreciendo el acceso a la educacion a
los excluidos.

= Produciran interconocimiento y habilidades
especificas.

= Favorecerdn los procesos de aprendizaje de
naturaleza activa, inductiva, cooperativa y
significativa.

= Daran mayor protagonismo a los estudiantes.
= Favoreceran el trabajo colaborativo-virtual.

Las redes de aprendizaje son “una de las
fuerzas educativas mas importantes surgidas en
el siglo XX [...]. Constituyen un foro activo de
aprendizaje informal y de intercambio de
informacion: una red de conocimiento [...]. Los
participantes de redes de conocimiento
persiguen la misma meta: buscan informacion y
modos de entender y aplicar esta informacion.
La informacion puede obtenerse mediante el
acceso a otros individuos o archivos de Internet
y se convierte en conocimiento cuando la gente
interactua con el fin de aprender a integrar y
usar esa informacion. Las redes de
conocimiento son un modo informal de alcanzar
esta meta [...] Se basan en el aprendizaje
autodirigido y el crecimiento mediante la
obtencion de informacion, técnicas y
conocimientos”. [16]

Pareceria entonces importante recordar que la
educacién es un proceso social en el que se
comparten significados, con elementos siempre
comunes: enseflanza, aprendizaje, curriculum y
contexto social, planteado éste como el
poderoso conjunto de fuerzas que influye en la
educacion.

“Novak [14] agrega a los cuatro factores vistos
el tema de la evaluacion. [...] Cabe destacar
entonces de sus propuestas para nuestro trabajo
algunas ideas fuerzas como son:

= El conocimiento no es recibido en forma
pasiva, sino construido activamente por el
sujeto cognoscitivo.

» La funcion cognitiva es adaptativa y permite
al que aprende la construccion de
explicaciones viables sobre las experiencias.

» FEl proceso de construccion de significados
esta siempre influenciado por el entorno
social del cual el individuo forma parte.”

El fenomeno de lo “glocal”® muestra cémo la
identidad se esta convirtiendo en la principal, y
a veces unica, fuente de significado y como las
redes globales de intercambios instrumentales
conectan o desconectan de forma selectiva
individuos, grupos, regiones.

Salomon, Perkins y Globerson [17], intentan
responder si las fecnologias inteligentes pueden
influenciar en el rendimiento intelectual y en la
capacidad de las personas. Para esto comienzan
diferenciando los efectos cognitivos producidos
en conjuncion con las tecnologias, y los efectos
procedentes de las mismas, como consecuencia
de la interaccion del estudiante con las
tecnologias inteligentes.

Los autores ademas de evaluar la capacidad del
individuo, analizan los residuos cognitivos del
uso de las tecnologias, es decir los efectos
procedentes de su uso.

Recuerdan que: “el conocimiento no es algo que
se posee, sino que se convierte en la accion de
recurrir a la base de datos”. Esto representa un
cambio de roles para la mente y un cambio
socio-cultural. En un contexto practico, los
efectos mentales provocados por el uso de las
tecnologias, solo ocurren cuando al mismo
tiempo se producen cambios culturales.

También se refieren al concepto de residuo
cognitivo, como aquellos efectos cognitivos de
razonamiento superior que deja la interaccion
intelectual con el ordenador, basados en el
principio de transferencia, cuando el

2 http://www.unrc.edu.ar/publicar/cde/05/Chrobak.htm

3 Si bien este término nacido en Japon define la idea de pensar
globalmente y actuar localmente, en este documento se
encuentra utilizado a nivel cultural, segun Antonio Bolivar Botia,
Catedratico de Didactica y Organizacion Escolar de la
Universidad de Granada. Para él supone que en un mundo
global, en el que asistimos a una progresiva supresion de las
fronteras a nivel econémico, politico y social, se incrementa la
existencia de barreras culturales, generadas por las personas
que defienden sus tradiciones de la globalizacion cultural.

228



X Congreso de Tecnologia en Educacién & Educacién en Tecnologia

conocimiento puede aplicarse a multiples
situaciones y finalidades de la vida cotidiana,
sobre todo cuando el individuo se encuentra
solo, en ausencia de la tecnologia inteligente.

Es de sumo interés explorar que las acciones de
virtualizacion en la Universidad Nacional de
Chilecito (UNdeC) se apoyen en marcos
teoricos y prdcticas educativas que permitan
pasar de las TIC (Tecnologias de la
informacion y la comunicacion) a las TAC
(Tecnologias de aprendizaje y conocimiento) y
mas aun como aporte de una nueva construccion

social del conocimiento a las TEP?,
(Tecnologias de empoderamiento y
participacion).

Jonassen [15], enfatiza el papel del aprendiz en
la construccion del conocimiento (aprender
haciendo) y se refiere al apoyo de la
colaboracion y comunicacion, ademds de cémo
adecuar los factores ambientales para mejorar
las practicas educativas en pos de mas y mejores
aprendizajes.

Las TAC son las “Tecnologias del Aprendizaje
y el Conocimiento’, exponen y explican las
nuevas posibilidades que las tecnologias abren a
la educacién, cuando éstas dejan de usarse como
un elemento meramente instrumental y cuando
su objeto es hacer mas eficiente el modelo
educativo actual para responder a la
construccion de nuevas ciudadanias. Es
necesario mencionar que algunos autores se
refieren actualmente al anacronismo de las TAC
o Tecnologias del Aprendizaje Colaborativo,
que no es el significado con el cual ha sido
considerado en este proyecto.

Por ultimo, las TEP®, “Tecnologias para el
Empoderamiento y la Participacion”, cobran
sentido con la Web 2.0, donde los usuarios
pueden interactuar y colaborar entre si como
creadores de contenidos generados en sentido

* Reig Fernandez, 2012.
https://www.youtube.com/watch?v=ci3EeZRXVDM

5 Lozano, R. (2011) “Las ‘TIC/TAC’: de las tecnologias de la
informacién y comunicacién a las tecnologias del aprendizaje y
del  conocimiento”. http://www.thinkepi.net/las-tic-tac-de-las-
tecnologias-de-la-informacion-y-comunicacion-a-las-tecnologias-
del-aprendizaje-y-del-conocimiento

6 Elio Fernandez Serrano, Dolores Reig y otros.

horizontal y colaborativo en una comunidad
virtual.

Si aprehendemos a usar adecuadamente las TIC
y las TAC para motivar a los alumnos, potenciar
su creatividad e incrementar sus habilidades
multitarea, asi como para aprovechar las
sinergias entre profesores y estudiantes,
conformaremos un aprendizaje aumentado. En
este aprendizaje, los alumnos, de forma
proactiva, autonoma, tienden a un aprendizaje
continuo con recursos, metodologias didacticas
y estimulo permanente.

2. ANTECEDENTES

En el 2012 se confeccion6 e inicidé un programa
interno denominado “La incorporacion de las
TIC en la virtualidad de las distintas
modalidades del aprendizaje en la UNdeC”. El
mismo incluy6 un plan de capacitacion docente
en entornos virtuales de aprendizaje y Ila
implementacién de un conjunto de herramientas
digitales  especialmente  disefiadas  para
educacion.

Los principales objetivos fueron:

» Difundir los beneficios de las TIC en los
procesos de ensefanza-aprendizaje  para
convertirlas en TAC.

= Relevar los recursos humanos existentes en
la UNdeC en temas como, educacion
permanente y educacion en la virtualidad, a fin
de establecer programas de capacitacion
continua que permitan el crecimiento de la
comunidad educativa en su conjunto.

* Iniciar a los docentes en el uso de materiales
didacticos digitales de distintos formatos que
puedan ser integrados a sus practicas docentes
para apoyo a la presencialidad (estrategia
superadora de la relacion aulica actual) y para la
modalidad a distancia.

* Crear sinergias que permitan optimizar los
procesos educativos para llegar a las TEP.

* [mplementar herramientas para la produccioén
de materiales didacticos digitales y propuestas
de formacion virtual.
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= Formar un equipo multidisciplinario de
trabajo dedicado especificamente a este
proyecto en la UNdeC.

En el marco de dicho programa se llevaron a
cabo las siguientes acciones:

a) Eleccion de Herramientas Digitales:

Para dar inicio al programa fue necesario
evaluar las opciones posibles de herramientas
digitales que acompafiasen esta propuesta. Las
necesidades principales fueron una plataforma
LMS (campus virtual) y un sistema de
videoconferencias (por software). Con el objeto
de tomar decisiones apropiadas, se analizaron
distintas  alternativas  (de  caracteristicas
similares), sometiéndolas a los métodos para la
toma de decisiones multicriterio AHP (4nalytic
Hierarchy Process) [20][22] y PROMETHEE
[19] (Preference  Ranking  Organisation
Methods for Enrichment Evaluations). Estos
métodos pertenecen a la familia de MCDA [21]
(Multicriteria Decision Aid) y nacen con el
proposito de colaborar en el proceso de toma de
decisiones, teniendo en cuenta diferentes
alternativas y la definicién de multiples criterios
que, a su vez, pueden afectar la evaluacion de
diferentes maneras. Estos casos se consideran
un problema multicriterio.

AHP funciona mediante el establecimiento de
preferencias. Se definen los criterios de
evaluacion y los pesos de los mismos. Se
construye una matriz de comparacion entre
todos los criterios que luego permite generar un
ranking que identifica las alternativas
dominantes con multiples decisores.

PROMETHEE, perteneciente a la familia de
modelos Outranking (Outranking Relation
Methods - Meétodos de Relaciones de
Superacion), permite definir de manera mas
representativa los criterios mediante el uso de
funciones de preferencia y la comparacion entre
pares de alternativas mediante la computacion
de sus diferencias.

. 2

Determinacion de la informacion
adicional para cada criterio-
- peso o importancia relativa
- funcion de preferencia

~

1
Definicién del problema:
precisar las alternativas, los
criterios y formular el objetivo

Criterios
& & & -
agifa) | gaf@) | - | glad) | o fgaf@1)
ol gfa) | gafa) | - |gla)| .. [em(@)|"

3
Generacion de la matriz
it i - criterios

o esla) | eoled |~ |gfan | - |gala)

Alternativas
»

al el esla)| - [gla)| - |8,

4
Generacion de los indices de
preferencia:

- indices de preferencia agregada
- Flujos de dominancia

5
Jerarquizacion parcial
PROMETHEE |

B
Jerarquizacion completa
PROMETHEE Il

Figura 1: Técnica PROMETHEE.

La figura 1 muestra de forma general el
procedimiento del método PROMETHEE.

Se optd por la utilizacién del Software Expert
Choice’ y Visual PROMETHEES,

Los criterios de evaluacién fueron definidos
especificamente para la UNdeC y los objetivos
del programa:

= Costo inicial: costo para la implementacion,
hosting, puesta en marcha y capacidad de

almacenamiento.

= Costo mensual: costo mensual de
contratacion.

= Referencias: opinion de expertos y

profesionales
disciplina.

= Compatibilidad: opciones de
compatibilidad con distintos dispositivos y
Sistemas Operativos.

= Tiempo: tiempos de implementacion y
puesta en marcha para su utilizacion.

= Soporte: servicio de capacitacion, soporte y
mantenimiento.

con experiencia en la

Para cada criterio fueron definidos diferentes
niveles de importancia. Se defini6 si era
necesario maximizar o minimizar el mismo y las
preferencias que fueran necesarias (funciones de
preferencia en el método PROMETHEE).

7 http://expertchoice.com/
8 hitp://www.promethee-gaia.net/software.html
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Las alternativas analizadas como posible
plataforma LMS fueron: E-ducativa, e-ABC y
Moodle. Las alternativas como sistema de
Videoconferencia fueron: Webex y Adobe
Connect. En ambos casos se decidi6 evaluar la
alternativa de un desarrollo propio.

Los resultados fueron los siguientes:
* Plataforma LMS:

En este caso se utilizd inicialmente el método
AHP para el célculo de los pesos de cada
criterio. Se muestran los resultados de la
combinacion de las preferencias de dos
decisores plasmados en el software Expert
Choice Version 11.

Luego de ingresar la estructura jerarquica y las
matrices de comparacion de criterios para cada
uno de los decisores, el software calcula las
prioridades de las alternativas respecto de
objetivo global.

| |Goal: Seleccionar una plataforma LMS para la UNdeC
-l Costos (L: ,028)

W Inicial (L: ,143)

W Mensual (L: ,857)

B Referencias (L: ,119)

W Compatibilidad (L: ,119)

- Tiempo (L: ,324)

.l Soporte (L: ,409)

Figura 2: Estructura jerdrquica de criterios y prioridades.

Podemos observar en la Figura 2 y Figura 3 que
los criterios de “Tiempo” y “Soporte” son los de
mayor prioridad para este proyecto.

Priorities with respect to: Combined

Goal: Seleccienar una plataforma LMS para la UNdeC

Costos 028 Il
Referencias
Compatibilidad
Tiempo
Soporte
Inconsistency = 0,06
with 0 missing judgments.

Figura 3: Prioridades por Criterios.
Al evaluar las alternativas respecto de todos los

criterios y los decisores se obtiene como
resultado la siguiente valoracion:

E-ducativa .38
e-ABC 838
Moodle .196
Desarrollo Propio .086

Figura 4: Valoracion alternativas combinadas respecto al objetivo.

La Figura 4 permite observar como mejor
alternativa la plataforma E-ducativa, seguida de
e-ABC, Moodle y Desarrollo Propio
respectivamente.

El analisis de sensibilidad en Expert Choice nos
permite observar, rapidamente y de manera
grafica, la resolucion del problema (mejor
alternativa) ante la variacion de las
ponderaciones de los criterios (Figura 5).

|+ Combined: Performance Sansitvity for nodes below - Goal: Seleccionar una plata.. — 7
File- 0 Wi

EEEzBE=BE

=

OVERALL

7 Fisdurancias Thempe
Castoz Lnimgalibshid Sapoil:

Sensilivity w.r.t: Goat Seleccionar una plstaforma LHS pasa ba UMdeC

Ideal Mode

=

& Combined: Dynamic Sensitivity for nodes below -- Goal: Seleccionar una platafor.  —

L] A 2 ] A 5

Costos Ideal Mode

: =3 Combéned: Gradient Sensitivity for nodes below — Goal: Seleccionar una platafor..  — o} n

n

[ Combined: Head-to-Head Sansitivity for nodes below -- Goal: Selecdionarunapl. =
File et bt froen Yiincray,

& = ||
=-ADC | Mondle | Desarollo Fiopio |

E-ducativa <> e-ABC

Costos
AetflEnciss
Comnutibdin
|
sop NN

Diymenll

i " L y
PUEE ZLANE 14,49 (T ux A8 1884 A PR

Woeighted head to head between E-ducativa and e-ABC

Figura 5: Grdficos de sensibilidad de Expert Choice.

Los resultados de las ponderaciones de cada
criterio obtenidos con el analisis en Expert
Choice fueron utilizados como entrada para el
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método PROMETHEE como se muestra en la

Figura 6.

@ | campus Virtual | | CostoInicial | | Referencias | (Compatibiidad| | Tiempo Soporte | [Costa Mensual
Unit H S-point 5-paint Dias 5-paint H
Cluster/Graup L3 L3 & L3 L3 &
Preferences
PinfMax min i max min max win
Weight 0,00 0,12 0,12 0,32 0,41 0,02
Freference Fr. Usual Usual Usual v-shaps Usual Usual
Threshalds absolute absolute absolute absolute absolute absolute
- Q: Indifference nfa nfa nfa nfa nfa nfa
- P: Preference nfa nfa nfa 45,00 nfa nfa
- 5t Gaussian nfa nfa nfa nfa nfa nfa
Statistics
Winium $0,00 4,00 4,00 15,00 2,00 $0,00
Maimum $4.827,90 5,00 5,00 180,00 5,00 $ 992,20
Average $1.787,78 4,50 4,25 78,75 375 $ 459,50
Standard Dev. $1.995,08 0,50 0,43 64,84 1,09 § 462,66
Evaluations

E-ducativa ] $2.323,20 very good good 15,00 very good $ 992,20
Moodls = $0,00 good very good 90,00 bad 40,00
Desarrolio Propio | | [ $0,00 good good 180,00 good 40,00
e-ABC W 5482750 verygood good 30,00 good $847,00

Figura 6: Tabla de alternativas y criterios.

Se establecieron las alternativas y los criterios
de evaluacidn en un escenario unico. Existen
versiones

varias

de PROMETHEE,

como

preorden completo del PROMETHEE II (Figura

=] PROMETHEE Rankings = =

+1.0

0,6760 E-ducativd

L2073 E-AEd

0.0

O e Moode —— DEsarrallo Propia
-1

PROMETHEE 1 Partial Ranking , PROMETHEE II Complete Ranking

Figura 8: Resultado: Rankings PROMETHEE II. Visual
PROMETHEE.

La Figura 8 muestra como mejor alternativa la
plataforma LMS E-ducativa. Aqui la barra de

PROMETHEE I que obtiene un ranking parcial
y PROMETHEE II que obtiene un ranking total
considerando los flujos netos (entrantes -
salientes) de cada alternativa. Los resultados de
ambas versiones pueden observarse en la Figura
7 y Figura 8.

=] PROMETHEE Rankings - 0
1.0 0.0
E-ducativd
E-8EQ
E-ducativg
Phi+ Phi-
- Desarralio Pro
- Moodle
Moodle
sartallo Propia
0.0 1.0
PROMETHEE I Partial Ranking /,PROMETHEE I1 Complete Ranking

Figura 7: Resultado: Rankings PROMETHEE I. Visual PROMETHEE.

En el ordenamiento parcial la barra izquierda
corresponde a los flujos positivos (de salida) y
la barra derecha a los negativos (entrada).
Podemos observar a E-ducativa como la mejor
alternativa. La Figura 7 muestra ademas que las
rectas vinculadas a alternativas Desarrollo
Propio y Moodle se interceptan indicando que
son alternativas incomparables. Las
incomparabilidades se resuelven al aplicar el

color verde wvertical representa los flujos
positivos y la barra color rojo los flujos
negativos.

| PROMETHEE Flow Table = =

Phi Phi+ Phi-

' 0,6760 0,7424 0,0664

2 [ ] 10,2079 10,4401 0,232

3  Desarrollo Propio . -0,4248 0,1552 0,5799

4 Moode = -0,4591 0,2459 0,7050

Figura 9: Resultado: Tabla de Flujos. Visual PROMETHEE.

En la Figura 9 vemos el resultado de aplicar el
preorden completo de PROMETHEE I,
produciéndose un balance entre el poder de
superacion de cada alternativa y su debilidad
relativa por la aplicacion de los valores de flujos
negativos y positivos expresados.

-

% PROMETHEE Network

Moodle
Phi+: 0,25 Phi-: 0,71

Figura 10: Resultado: Network. Visual PROMETHEE.
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La Figura 10 muestra la red PROMETHEE 1.
Las alternativas se representan mediante nodos
y las flechas se trazan para indicar las
preferencias. Las incomparabilidades son
facilmente detectadas como es el caso entre
Desarrollo Propio y Moodle. Este grafico
permite visualizar rapidamente el resultado de la
mejor alternativa a seleccionar.

Se firm6 entonces contrato con la empresa e-
ducativa’® por el alquiler de su plataforma LMS
(Learning Management System). Se realizo la
personalizacion con la colaboracion de personal
de la Direccion de Sistemas Informaticos y
Telecomunicaciones y la Direccion de
Comunicacion Institucional, a fin de conservar
la imagen institucional requerida. Se estudio el
formato mas adecuado de aulas virtuales para
aquellos profesores que decidieron acompanar
el dictado presencial de sus asignaturas con la
implementacion de estas tecnologias, al igual
que con los proyectos de investigadores y un
formato especial de aulas virtuales para las
asignaturas que pudieran dictarse complemente
a distancia.

(5]

" : : . 2
¥4°  Bienvenido al Campus Virtual ~
CAMPUS VIRTUAL | |

Figura 11: Captura de pantalla campus virtual.
= Sistema de Videoconferencia:

Para la evaluacion del sistema de
videoconferencia solo se utilizd el método
PROMETHEE. Las ponderaciones de cada
criterio fueron definidas al cargar la matriz
(Figura 12).

9 E-ducativa http://www.educativa.com

i

@ | videoconferencia | | CostoInicial | | Referencias | [Compatibiidad| | Tiempo Soporte | [Costa Mensual
Unit E S-paint 5-paint Dias S-paint H
ClusterfGroup £ &> &> L3 &> £
Preferences
MinjMax in s max min e in
Waight 0,20 0,50 0,80 1,00 0,70 0,20
Preference Fn. Usual Usual Usual ¥-shape Usual Usual
Thresholds absolute absolute absolute absolute absolute absolute
- Q¢ Indifference nfa nfa nfa nfa nfa nfa
- P Preference nfa nfa nfa 45,00 nfa nfa
- 5: Gaussian nfa nfa nfa nfa nfa nfa
Statistics
Minirnum $0,00 2,00 2,00 30,00 4,00 $0,00
Mazimum $ 10,000,00 5,00 4,00 180,00 5,00 §2.500,00
Average §4.785,33 4,00 333 83,33 433 $1.141,16
Standard Dev. §4.093,76 1,41 0,94 68,48 047 $1.032,16
Evaluations

Wehex W §wooom very good good 40,00 good 4 2,500,00

adobe connect || [l 4 4.356,00 very good good 30,00 very good $ 923,47

Desarrallo Propio || [ $0,00 bad bad 180,00 good $ 0,00

Figura 12: Tabla de alternativas y criterios. Videoconferencia.

=} PROMETHEE Rankings - O
1.0 0.0
Bidobe Connet
[ebex
idobe Conneck
Phi+ Phi-
ebex
Desarrollo Pro
sarrallo Propio
0.0 1.0
WPROMETHEE I Partial Ranking j{PROMETHEE 1I Complete Rankingf

Figura 13: Resultado: Rankings PROMETHEE I. Visual
PROMETHEE.

H PROMETHEE Rankings = =
+1.0

-1.o
KPROMETHEE I Partial Ranking )\PROMETHEE 11 Complete Ranking /

Figura 14: Resultado: Rankings PROMETHEE II. Visual
PROMETHEE.
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ESE| PROMETHEE Flow Table = &=

i phi Phi+ Phi-
10,5687 0,6213 0,0526
0,1287 0,3553 0,2266
-0,6974 0,1053 0,8026

2 Webex ]
3  Desarrollo Propio I:‘

Figura 15: Resultado: Tabla de Flujos. Visual PROMETHEE.

]

x PROMETHEE Network

Desarralla Propio
Phi+: 0,11 Phi-: 0,80

Figura 16: Resultado: Network. Visual PROMETHEE.

Se firm6 entonces contrato con la empresa
Adobe Connect'’, mediante su representante en
Argentina OFIR S.R.L."!, por el alquiler de la
plataforma de video-conferencias por software
(interface web). Se realizd la customizacion y
puesta en funcionamiento para la UNdeC.

SISTEMA DE VIDEOCONFERENCIAS
UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHILECITO

Figura 17: Captura de pantalla sistema de Videoconferencia.

El personal del equipo de trabajo se capacitd en

las herramientas propuestas. Para ambos
productos  se  investigaron todas  sus
posibilidades y se seleccionaron
cuidadosamente aquellas que luego serian

propuestas a los docentes en los materiales
didacticos de capacitacion.

Fue establecida la continuidad de esta
infraestructura en la institucion y el conjunto de

0 Adobe Connect
http://www.adobe.com/la/products/adobeconnect.html
" OFIR S.R.L. http://ofirsrl.com

recursos humanos capacitados en la aplicacion
inteligente de dichas tecnologias.

b) Plan de Capacitacion:

Se propuso la ejecucion de un plan de
capacitacion interna y la posibilidad de un plan
de capacitacion externa a la UNdeC.

Durante el primer semestre del 2013 se abrieron
tres cohortes del curso virtual “Manejo de
Aulas tipo Asignaturas”, donde se capacitd a
los docentes en el disefio y uso de aulas
virtuales. Durante el segundo Semestre, y con la
misma finalidad, se ejecuté el curso virtual
“Manejo de Aulas para Investigadores”.
Fueron elaborados sendos informes finales de lo
acontecido en los respectivos cursos.

Estas ofertas de capacitacion se pusieron a
disposicion de los docentes que quisieran
realizarlos, permitiéndoles el acceso al espacio
virtual, los materiales didacticos espacialmente
preparados y el acceso a una mesa de ayuda
permanente para las consultas.

En el marco de trabajo de AUSA!? (Asociacion
de Universidades Sur Andinas) la UNdeC
mantuvo un rol activo en la discusion para la
formulacion y puesta en funcionamiento del
seminario interinstitucional de posgrado: “LAS
TECNOLOGIAS EDUCATIVAS EN
ENTORNOS VIRTUALES” que se dictd en el
primer semestre del afio 2014. En el seminario
se capacito a personal de la UNdeC junto a
docentes y alumnos de universidades de todo el
pais.

¢) Produccion de recursos didacticos:

Para acompaiiar el plan de capacitacion docente
se elaboraron materiales didacticos propios:

» Material Didactico para el curso “Manejo de
Aulas tipo Asignaturas”.

= Material Didactico para el curso “Manejo de
Aulas para Investigadores”.

= Manual del alumno.

12 http://www.ausa.edu.ar/ - http://ausa.unpabimodal.unpa.edu.ar/
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= Manual para el uso del Sistemas de

videoconferencias — Skype.

* Manual para el uso del Sistema de grabado
de videoconferencias — ifree Skype Recorder.

* Manual para el uso del Sistema de
videoconferencias — Adobe Connect.

= Manual para el wuso del “Repositorio
didactico e-ducativa” contenido en nuestra
plataforma.

d) Transmision por Videoconferencia de
Seminarios y Talleres Cientificos:

Se puso a disposicion de la Secretaria de
Ciencia y Tecnologia (SeCyT) el sistema de
videoconferencia. Esto permitio, con el apoyo y
soporte correspondiente del equipo de proyecto,
que los docentes investigadores e interesados
pudieran tomar los seminarios a distancia, en
salas on-line de hasta 100 participantes y con la
posibilidad de seguir, no solo la exposicion del
disertante, sino ademas, todos los materiales
expuestos e interactuar con el seminario
presencial.

3. ACTIVIDADES EN EJECUCION

a) En el campo de los investigadores:

Con la Secretaria de Ciencia y Tecnologia de la

Universidad, se articula la transmision de
videoconferencias con  ambos  sistemas
desarrollados en el plan de capacitacion
docente:

= Skype: comunicacion entre pequefios grupos.

= Adobe Connect: eventos institucionales de
mayor participacion y relevancia.

La SeCyT ofrece hoy en la UNdeC para sus
investigadores las herramientas existentes para
el uso de videoconferencias y aulas virtuales
para investigadores que necesiten y/o soliciten
un espacio virtual de trabajo.

b) Implementacion de aulas virtuales de
apoyo para el dictado de asignaturas:

Se lanzo6 una convocatoria abierta con la idea de
posibilitar que los docentes que aprobaron el
programa de capacitacion, asi como aquellos

que tuvieran formaciéon especifica sobre el uso
de las TIC en educacion, puedan abrir su aula
virtual en el campus de la UNdeC. Como se
observé en la Reunién Ordinaria de RUEDA"3,
en diciembre de 2013, este es el principal uso de
la TIC en la actualidad de las Universidades
Nacionales.

Los docentes titulares o profesores con la mayor
categoria solicitaron, por intermedio de la
Secretaria Académica de Ila UNdeC, 1la
habilitacion del espacio virtual para sus
asignaturas. Los mismos fueron responsables
por el disefio del aula, junto al seguimiento por
parte de los miembros de este programa. Los
docentes autores de aulas virtuales se
comprometieron a cumplir con las leyes de
propiedad Intelectual vigentes. Los docentes
contaron con la asignacion de una carga horaria
especifica sin alumnos y el equipo del programa
inform6 a los respectivos departamentos
(unidades de gestion de las cuales dependen los
docentes en la UNdeC) la dedicacion efectiva de
los mismos. El trabajo de informes fue realizado
con las herramientas de seguimiento que posee
la plataforma.

El equipo de este programa revisé las aulas,
previo a la inscripcion de alumnos a las mismas,
a fin de evaluar su correcto diseno y
funcionamiento y efectuar la revision didactica
y de formato de los textos incluidos en cada una
de los apartados del aula.

Terminado el cursado de la asignatura se le
permiti6 a cada docente autor realizar las
modificaciones y/o mejoras que consideraran
necesarias para luego proceder al registro del
aula virtual a nombre de los autores y de la
UNdeC.

¢) Oferta de grado a distancia: Lic. en
Educacion Inicial y Lic. en Educacion
Especial:

Se trabajo en la virtualizacion del 25 % de las
asignaturas de estos ciclos de licenciaturas
presenciales, tal como lo permite la Resolucioén
1717/04 del Ministerio de Educacion de la

'8 Red Universitaria de Educacién a Distancia
http://www.rueda.edu.ar/
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Nacion, vigente al dia de la fecha. Esto permitio
reducir la carga horaria presencial de dichas
carreras, a la cual asiste un porcentaje
significativo de estudiantes que no residen en la
ciudad de Chilecito.

Ademas, se trabaja en la virtualizacion de la
totalidad de dichas licenciaturas a fin de
ingresarlas al Ministerio de Educacion como
oferta de grado a distancia para su posterior
aprobacion. Este proyecto busca mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje e incrementar
la matricula de dichos ciclos de licenciatura en
la UNdeC, mitigando los limites geograficos
que impone la presencialidad. El ciclo de
Licenciatura en Educacion Especial a distancia
ya ha sido aprobado internamente (Honorable
Consejo Superior) en la UNdeC para su
presentacion al Ministerio.

Este avance serd precedente para la posterior
puesta en marcha de mas ofertas a distancia en
la institucion.

d) Registro de Derechos de materiales:

Las aulas virtuales y todos los materiales
digitales elaborados para esta modalidad son
Materiales Publicados, segun la Direccion
Nacional de Derechos de Autor.

Se trabaja en el cumplimiento de esta etapa, que
permita obtener los registros y los ISBN a
nombre de la Universidad Nacional de Chilecito
en la Camara Argentina del Libro de todos los
materiales producidos.

Este procedimiento colaborard para que los
docentes pueden actualizar su produccion
cientifica en posteriores concursos y, a su vez,
la. UNdeC comience a gestar materiales
educativos digitales para su inclusion en
repositorios propios y/o nacionales.

Se evalua y analiza el uso de licencias Creative
Commons [13] para los materiales de acceso
publico.

4. RESULTADOS

La implementacion de este programa ha
generado resultados en todos los niveles de la

institucion, gestandose, una nueva area de
trabajo autonoma.

a) Creacién Area TICE:

A partir de esta area de trabajo se presenta a
posterior el proyecto formal de creacion del area
“Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion en la Educacion” (TICE). El
proyecto define y especifica organizacion,
responsabilidades y funciones del 4rea de
trabajo, tomando como referencia la experiencia
compartida de otras universidades nacionales y
colegas especialistas en la disciplina.

El area esta compuesta por personal no-docente
y docente de la UNdeC de distintas disciplinas,
formado un grupo con fuerte orientacion en
tecnologias aplicadas a procesos de ensefanza-
aprendizaje en el nivel superior.

El Area de “Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion en la Educacion” se conforma de
la siguiente manera:

Direccion

Coordinacion

T
[

Area de
Proyectos e
Investigacion

Area de
Tecnologia

Area de
Capacitacion

I

Sub-drea de
Tecnologia

Sub-drea Aulas
Virtuales

Figura 18: Estructura Orgénica del Area.
b) Capacitacion:

= Mas de 150 docentes capacitados con los
planes de capacitacion formulados. Estos
docentes representan mas del 30% de la
planta docente actual.

= (Capacitaciéon permanente a disposicion de
los docentes. Ejecucion de un nuevo plan
de capacitacion docente 2015.

= (Capacitacion externa continua del personal
del area y docentes involucrados.

= Participacion activa en congresos y eventos
de la disciplina.
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¢) Participaciones:

Se participa de forma activa en redes de
educacion a  distancia  regionales e
internacionales, entre los que pueden destacarse
la Comision de Educacion a Distancia de AUSA
(Asociacion de Universidades Sur Andina),
RUEDA (Red Universitaria de Educacion a
Distancia) y VIRTUAL EDUCA.

d) Produccion de Recursos Didacticos:

Fueron producidos, y se producen en la
actualidad, gran cantidad de materiales
didacticos digitales (incluidos multimedia) para
los espacios virtuales de la UNdeC.

Todos los materiales didacticos son sometidos a
repetidas revisiones previas a su publicacion y
actualizados al finalizar el uso de los mismos.
Todos estos productos intelectuales son (y
seran) debidamente registrados a nombre de los
autores y, luego, cedidos los derechos a Ia
UNdeC.

e) Videoconferencia de seminarios cientificos:

Se lograron excelentes resultados con una alta
participacion de docentes en la virtualidad.

Con la implementacion de este servicio se ha
logrado conservar las grabaciones de todos los
seminarios, poniéndolos a disposicion de la
UNdeC para su difusion off-line en cualquier
momento y generando un repositorio propio de
conferencias cientificas.

Se capacitd a los agentes de la SeCyT y otras
areas para que los mismos dispusieran del
sistema en todos los proyectos futuros que asi lo
requieran.

El sistema de videoconferencia también es
usado para reuniones de gestion institucional,
permitiendo a directivos de la UNdeC participar
de las mismas desde la ubicacion que se
encuentren. Se ejecutaron mas de 200
videoconferencias desde el inicio del programa.

f) Campus Virtual:

La consumacion del entorno virtual de
aprendizaje de la UNdeC permite a docentes,
alumnos, investigadores y directivos el uso de

espacios de trabajo colaborativo en internet.
Resultados:

= Mis de 70 aulas virtuales en funcionamiento
para iniciar el 2015.

= Mas de 400 usuarios activos (docentes,
alumnos, coordinadores, etc.).

* Un promedio de 300 accesos mensuales por
aula virtual (21000 accesos mensuales al
campus).

= Mayor participacion de alumnos en las
asignaturas.

= Mayor participacion de docentes en las
asignaturas.

= Mejora de la comunicacion alumno-docente.

* Inclusibn y/o mayor participacion de
alumnos que residen fuera de la ciudad de
Chilecito.

= Reduccién de encuentros presenciales.

» Seguimiento permanente de docentes y
alumnos.

g) Oferta de Posgrado:

Se trabaja en la elaboracion de una nueva oferta
de posgrado a distancia (Maestria en Ensefianza
en Escenarios Digitales) en el marco
interinstitucional de trabajo de la Comision de
Educacioén a Distancia perteneciente a AUSA.

5. CONCLUSION

La implementacion de TIC en los procesos de
ensefanza-aprendizaje en la UNdeC ha
permitido, tal como lo indican los resultados,
una gran cantidad de mejoras, entre las cuales es
posible destacar: mayor participacion de
alumnos y docentes en las asignaturas, una
mejora transversal de comunicacion entre las
dependencias involucradas para el dictado de las
carreras (escuelas, departamentos, secretaria
académica, areas de soporte y alumnos);
mejoramiento del seguimiento académico de
alumnos y equipos docentes; la posibilidad de
ampliar ofertas académicas de grado, posgrado
y seminarios cientificos; produccion de
contenidos digitales propios; etc.

Es importante resaltar aqui que, el solo hecho de
implementar herramientas tecnoldgicas no trae
aparejado buenos resultados en los ambientes de
ensefanza-aprendizaje, para ello es necesario un
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conjunto de acciones de investigacion,
capacitacion y acompaflamiento permanente en
la UNdeC, motivo por el cual se contintia
trabajando.
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Resumen

Al momento del egreso de un profesional en
ingenieria, ademas de acreditar el dominio del
contenido curricular de su especialidad,
deberia también ser competente, es decir, no
solo tener los conocimientos necesarios sino
que ademas debe acreditar habilidades y
destrezas para comprender, transformar y
desempefiarse en el mundo en el que se
desenvuelve. En otras palabras, la competencia
implica la capacidad de un buen desempeio
en contextos complejos y auténticos.

Este trabajo presenta la implementacion de un
curso de caracter optativo y complementario al
espacio curricular de los alumnos de la carrera
de Ingenieria Electronica de la Universidad
Nacional de Mar del Plata, para fomentar la
adquisicion de competencias tecnoldgicas
mediante la realizacion de laboratorios de
programacion de microcontroladores.

Esta propuesta se gestiona a través de un
Entorno Virtual de Ensefianza Aprendizaje y
contempla la realizacion de laboratorios de
programacion de caracter virtual y remoto que
aportan situaciones de aprendizaje propicias
para desarrollar algunos indicadores de las
competencias tecnologicas.

Se diseha y aplica una ribrica para evaluar
estos indicadores, se presentan los resultados
y una evaluacion de los mismos segin el
contexto de realizacion.

Palabras clave: Competencias tecnologicas,
Laboratorio virtual, Laboratorio remoto,
Rubrica.

1. Introduccion

En la ensefianza de asignaturas tecnologicas es
muy comun y eventualmente imprescindible la
realizacién de trabajos de laboratorio. Estos
promueven la adquisicion de una serie de
procedimientos y habilidades cientificas, desde
las mas basicas (utilizacion de aparatos,
mediciones, tratamiento de datos, etc.) hasta
las mas complejas (investigar y resolver
problemas haciendo uso de la
experimentacion).  Esto  representa  una
justificacion de la importancia que los trabajos
practicos tienen como actividad para el
proceso de aprendizaje.

La actividad experimental no s6lo debe ser
vista como una herramienta que promueve un
determinado conocimiento, sino como un
instrumento que favorece la adquisicion de los
objetivos conceptuales, procedimentales 'y
actitudinales que debe incluir toda iniciativa
pedagogica.

Las actuales Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion, han permitido el acceso
generalizado a nuevos dispositivos y servicios
tales como la computadora e Internet. Esta
realidad ha generado nuevos formatos de
expresion, nuevas formas de acceso y nuevos
habitos de conducta social, cultural y de ocio.
Su impacto en la educacion es constante y en
permanente desarrollo.

Estos nuevos medios han permitido remediar
en gran medida las circunstancias no
favorables que pueden ocurrir en la realizacion
de trabajos practicos de laboratorio de indole
presencial. Principalmente permitiendo la
realizacion de trabajos de laboratorio en
escenarios simulados o virtuales y facilitando

239



Corrientes, 11 y 12 de junio de 2015

el acceso en forma remota a la tele-operacion
de experiencias reales.

2. Laboratorios no presenciales

De las dos formas de acceso a un recurso
educativo, local o a distancia, esta ultima tiene
una mayor demanda en la actualidad porque
permite la existencia de laboratorios virtuales
(LV) y dela tele-operacion de plantas reales
o laboratorios remotos (LR).

El acceso al recurso de experimentacion
virtual o real a través de la web y el acceso al
control de los sistemas reales, permite llevar el
laboratorio a la casa del estudiante, porque con
solo tener una computadora conectada a
Internet es posible experimentar a cualquier
hora y dia del afo. La propuesta prevé
inicialmente la utilizacion

de un laboratorio virtual para el
descubrimiento y adaptacion al tema, para
luego dar paso a la realizacion de un
laboratorio real remoto. Las actividades se
disefian para propiciar oportunidades para
adquirir destrezas y actitudes conducentes a la
competencia en el tema.

2.1 Laboratorio Virtual

El LV se implementa con un software, que
instalado y ejecutado en una PC o servidor
web, nos presenta en pantalla un entorno de
experimentacion  simulado. El  operador
realiza el laboratorio sobre una recreacion de
los fenomenos que deberian ocurrir en una
experiencia real.

Generalizando, podemos decir que en el LV se
interactia con una simulacién de: un objeto de
existencia fisica, de un principio, un postulado,
o un fendomeno de cualquier indole.

La simulacion es la dramatizacion o animacion
de ese objeto y la misma tratard de reproducir
con la mayor verosimilitud posible el
comportamiento real del objeto simulado.

El LV permite manipular las variables del
objeto, lo que favorece el aprendizaje por
descubrimiento, pues se pueden forzar
condiciones virtuales que serian inviables
sobre el objeto fisico, si bien no reemplaza una

experiencia de laboratorio real. La realizacion
de un LV permite alcanzar una serie de
objetivos Calvo et al. (2008), por ejemplo:
e Le permite al estudiante familiarizarse
con el experimento.
e Optimizar el uso de recursos.
e Disminuir el uso incorrecto del
equipamiento
e (Comparar el comportamiento del
modelo matematico frente al objeto

real.

¢ Adquirir metodologia de trabajo.

e Facilitar la replicacion de
experimentos.

e Mejorar el manejo de herramientas
informaticas.

Tal como sefiala Ruiz-Gutiérrez (2000) la
simulacion es una forma muy adecuada para
abordar el estudio de cualquier sistema
dindmico real, la simulacion y el aprendizaje
son dos conceptos muy unidos en el proceso
educativo.

Cuando el alumno se encuentra familiarizado
con la temadtica del laboratorio se le facilita el
acceso a una experiencia real, es decir a un
laboratorio con  equipos reales, pero de
manera no presencial, el mismo se efectiviza a
través de un medio de comunicacion como por
ejemplo Internet.

2.2 Laboratorio Remoto

Un LR, representa el acceso a una experiencia
real, es decir a un laboratorio con equipos
reales, pero de manera no presencial, el mismo
se efectiviza a través de las herramientas que
provee la plataforma virtual de ensefanza
aprendizaje.

El usuario opera y controla en forma remota
la planta real a través de un interfaz de
experimentacion. Este enfoque se denomina
indistintamente como: laboratorio remoto,
tele-laboratorio o tele-operacion a través de la
Web.

Esta aplicacion requiere necesariamente que
una computadora medie entra la experiencia
real y el control remoto externo de la misma.
Para que el operador tenga la sensacion de
estar casi presente al lado del ambiente fisico
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donde estan las partes reales de la experiencia,
se envian imagenes de video y audio en vivo
del objeto bajo experimentacion.

En la pantalla de la computadora remota (del
estudiante) se visualizan al mismo tiempo las
imagenes transmitidas desde el laboratorio real
y el entorno virtual de accionamientos y
mediciones que posibilitan el control remoto
de la experiencia.

3. Las competencias tecnologicas

En nuestro pais, el Consejo Federal de
Decanos de Ingenieria (CONFEDI, 2013),
integrante de ASIBE]I, (Asociacion
Iberoamericana de Instituciones de Ensefianza
de la Ingenieria) adhiere al acuerdo de
Valparaiso y adopta las Competencias
Genéricas de  Egreso del Ingeniero
Iberoamericano establecidas en la asamblea,
como propias para el egreso del Ingeniero
Argentino.

En general se establecen dos categorias de
competencias, las de indole tecnologica y las
sociales politicas y actitudinales.

En particular se redacta un listado de 10
competencias desagregadas en capacidades. La
primera competencia desagregada es:
“Competencia para identificar, formular y
resolver problemas de ingenieria”.

Del listado de destrezas involucradas en esta
competencia, destacamos el item:

e ser capaz de realizar el disefio de la
solucién tecnoldgica, incluyendo el
modelado.

Este tipo de capacidad implica el dominio de
ciertos niveles de pensamiento analitico:

- Describir, relacionar e interpretar
situaciones y planteamientos sencillos.

- Seleccionar los elementos
significativos y sus relaciones en
situaciones complejas.

- Identificar las carencias de informacion
y establecer relaciones con elementos
externos a la situacion planteada.

4. La rubrica

Para determinar el grado de desempefio del
alumno en esta competencia, se ha elaborado
una rubrica o matriz de valoracion.

Lépez (2007) resume la definicién de ribrica
como una estrategia de evaluacion alternativa,
generada a través de un listado, de un conjunto
de criterios especificos y fundamentales que
permiten  valorar el aprendizaje, los
conocimientos y/o las competencias, logrados
por el estudiante. De este modo, las rubricas
(Villalustre y del Moral, 2010) se convierten
en una herramienta eficaz tanto para el
profesor como para el alumno. Se trata de
instrumentos de medicion en los cuales se
establecen criterios por niveles, mediante la
disposicion de escalas que permiten
determinar la calidad de la ejecucién de los
estudiantes en tareas especificas.

Se contrapone a los métodos tradicionales de
evaluacion en los que prevalecen criterios
cuantitativos por medio del uso de exdmenes,
elaboracidn de ensayos, pruebas orales, etc. La
ribrica se convierte en la guia necesaria para
fomentar el aprendizaje por su caracter retro
alimentador. Cumple una funciéon formativa
(més que sumativa) de la evaluacion del
proceso de aprendizaje al ayudar a dirigir el
nivel de progreso de los alumnos. Son estos
ultimos, quienes con los enunciados de la
rubrica, conocidos previamente a la realizacion
de las actividades, toman conciencia del nivel
de desempefio esperado a lo largo de la tarea
(Carrasco, 2007). Ademas, facilita a los
profesores los mecanismos para que puedan
mejorar la calidad de su ensehanza al
reflexionar para enfatizar y precisar los
detalles particulares que consideren mas
pertinentes para garantizar trabajos de
excelencia.

5. Disefio de la propuesta
educativa

Se presenta a continuacion el disefio de un
curso de caracter optativo y complementario al
espacio curricular de los alumnos de la carrera
de Ingenieria Electronica de la Universidad

241



Corrientes, 11 y 12 de junio de 2015

Nacional de Mar del Plata, para fomentar la
adquisicion de competencias tecnoldgicas
mediante la realizacion de laboratorios de
programaciéon de microcontroladores. La
secuencia didactica propuesta, incluye la
realizacion de experiencias sobre un LV, como
paso previo a la realizacion de un laboratorio
real (en modo remoto).

Las premisas fundamentales en la que se
referencia la secuencia didéctica a disefiar son:

e La compatibilidad entre las diferentes
herramientas software utilizadas, es
decir, el entorno integrado de
desarrollo debe ser el mismo, tanto se
trate de la simulacién, con un
ejecucion real.

e La reutilizacion de contenidos en
posteriores experiencias de
aprendizaje, es decir el software
desarrollado es funcional en ambos
laboratorios (virtual y real).

La simulacién en el entorno virtual enfrenta al
alumno con un nuevo esquema y puede ocurrir
que sea una situacion para la cual no tiene la
competencia necesaria, es decir, puede tener
algunas capacidades desarrolladas y otras no
tanto. Por este motivo, la primera tarea
propone la utilizacion de un ejemplo nativo de
la plataforma, es decir un programa modelo
demostrativo que mediante la aplicacién de
las herramientas del entorno permite definir a
un rapido prototipo. Esto significa que se
llega a un “prototipo a escala virtual” no
desarrollado por el alumno pero que estd
dotado de las siguientes caracteristicas claves
Wilson et al. (1993):

1- Sirve para probar la interfaz de usuario
y entrenar al alumno

2- Le permite verificar la estructura de la
programacion y las secuencias de la
ejecucion.

3- Permite probar la capacidad y la
efectividad de modificaciones en la
estrategia del cédigo.

4- Se internaliza el modelado como
recurso del disefo

A continuacion se le solicita al alumno que
introduzca  modificaciones al  prototipo
desarrollado en la etapa previa para que
cumpla con otras especificaciones. El alumno,
por ende, tiene que desarrollar un “prototipo
virtual pero de su autoria”. Al finalizar esta
experiencia, el estudiante deberia haber
adquirido las capacidades necesarias para
lidiar con este tipo de esquemas.

Para la implementacion del laboratorio virtual
se recurri6 a un entorno de desarrollo
comercial pero de uso libre situado en la web.
El sitio brinda en general soporte para la
simulacion, el disefio y la realizacion préctica
de proyectos en el ambito de la electronica
aplicada.

Una de las opciones disponibles, en forma
gratuita, es un entono de experimentacion
virtual, tal el caso que se observa en la Figura
1, donde se muestra el despliegue de las
herramientas del mismo. Para la utilizacion de
este entorno, el alumno solo debe registrarse.
La plataforma le brinda ademas de Ila
posibilidad de realizar sus proyectos, la opcion
de descargarlos, guardarlos y compartirlos.

placa virtual
Arduine  UNO

editor de cédigo

........ PERRER AR 5 Towinlod i e |11 Sl Mitiir

componenetes agregados

Figura 1

Para la realizacion del LR el alumno debe
ingresar a la plataforma Moodle de la facultad
de, que da soporte a la realizacion del mismo.
La Figura 2 muestra la apariencia del entorno
experimental. Se describe una imagen en
tiempo real de la placa experimental (via
camara web) y el escritorio con las
herramientas de desarrollo.
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Entormo de desarrollo

Figura 2

Como se observa en la Figura 2, se visualiza
simultaneamente la plaqueta real y el entorno
de desarrollo, en lo que se podria definir como
una instancia de tele-operacion de un
laboratorio real.
Las actividades programadas implican la
participacion del alumno en procesos de
reflexion y aplicacion, pues debe relacionar
demostraciones y aplicaciones de indole
virtual en posteriores implementaciones en un
ambiente real y documentar convenientemente
las mismas. A los efectos de evaluar el grado
de adquisicion de las capacidades conducentes
ala competencia en el tema, es que se les pide
a los alumnos dos tipos de aportes durante el
desarrollo del curso. Estos productos son la
copia del software desarrollado e informes
complementarios.
A partir del analisis de las opiniones recibidas
es posible obtener informacion relevante para
evaluar la capacidad de andlisis e
interpretacion mediante las explicaciones de:
v' Que funcién cumple el software de
ejemplo
v" De qué manera y que efecto tienen las
sucesivas modificaciones propuestas
v De como se justifica la intencion y
pertinencia de cada procedimiento
v" Las especificaciones y conclusiones de
los prototipos desarrollados.
Para sistematizar esta indagacion es necesario
definir  descriptores cualitativos que
establezcan la naturaleza del desempeiio en
cada una de las capacidades conducentes a la
competencia especifica.
Para la competencia: “ser capaz de realizar el
disefio de la solucion tecnoldgica, incluyendo

el modelado”, se desarrollaron los siguientes
cuatro indicadores de logro:

1. Analiza los diferentes componentes de la
situacion?

2. Relaciona situaciones de aprendizaje con
la resolucion de un problema?

3. Recurre al modelado virtual para
fundamentar el prototipo real?

4. Disena la solucién tecnoldgica adecuada
para resolver el problema?

Finalmente, para cada uno de estos
indicadores de logro se deberd establecer un
mecanismo que permita la evaluacion del
grado de cumplimiento de cada uno de ellos.
Se establece cuatro grados o niveles de
asimilacion del indicador de logro: muy
bueno, bueno, suficiente e insuficiente. A
partir de estos cuatro niveles es necesario
generar una descripcién  cuantitativa y
especifica de cada nivel, para cada indicador
de logro. Se presenta a continuacion la
descripcion propuesta:

Analiza los diferentes componentes de la

situacion:

e Muy bueno: Descubre el modelo,
patron o relacion de principios de la
situacion.

e Bueno: Establece relaciones entre los
diferentes componentes de la
situacion.

e Suficiente: Reconoce
componentes de la situacion.

e Insuficiente: No detecta o confunde
algunos componentes de la situacion.

Relaciona situaciones de aprendizaje con la

resolucion de un problema:

e Muy bueno: Descubre las
implicaciones de la situaciéon y las
aplica en la resolucion de un problema.

¢ Bueno: Distingue algunas
implicaciones de la situacion y las
aplica a la resolucion de un problema

e Suficiente: Distingue algunas
implicaciones de la situacién y omite
algunos aspectos en la resolucion de
un problema.

algunos
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e Insuficiente: = No  encuentra las
implicaciones, resuelve de por si, la
resolucion no es satisfactoria.

Recurre al modelado virtual para

fundamentar el prototipo real:

¢ Muy bueno: Desarrolla un modelo y
trabaja sobre correcciones y
modificaciones

e Bueno: Desarrolla un modelo pero no
generaliza su uso

e Suficiente: No genera un modelo pero
tiene una estrategia de disefo

e Insuficiente: No hay modelo ni
estrategia, no encadena aplicaciones

Disefia la solucién tecnoldgica adecuada

para resolver el problema:

e Muy bueno: La solucién es excelente,
demuestra total conocimiento de las
herramientas disponibles.

e Bueno: La solucion es correcta, faltan
pequefios detalles.

e Suficiente: La soluciéon cumple con lo

pedido, no demuestra un total
conocimiento de las herramientas
disponibles.

¢ Insuficiente: La solucion omite algunos
aspectos de lo pedido.

6. Analisis de Resultados

Luego de la implementacion de la propuesta
educativa, el equipo docente analiz6 los
documentos disponibles de cada alumno y
estableci6 una valoracion respecto de los
indicadores de logro para la competencia en
cuestion de acuerdo a los grados de
cumplimiento del logro establecidos.

A modo de ejemplo, en la Tabla 1 se presenta
el resultado de un alumno en particular.

En la Tabla 2 se resumen los resultados
obtenidos por todos los alumnos del curso. En
cada celda de la tabla se indica el porcentaje
de alumnos que obtuvieron esa valoracion.

Indicador | Muy | Bueno | Suf. | Insuf.

de logro | Bueno

1 50% 30% 20%

50% 30% 20%

2
3 20% 50% 10% 20%
4 50% 30% 20%

Indicador | Muy | Bueno | Suf. | Insuf.
de logro | Bueno
1 v
2 v
3 v
4 v
Tabla 1

Tabla 2

A continuacion se presentan un analisis de los
resultados de cada indicador de logro:

1. Analiza los diferentes componentes de
la situacion.

La totalidad del curso demuestra aptitud de al
menos nivel suficiente en este indicador de
logro, de los cuales un 50% de los mismos lo
hace de manera superlativa. Esta capacidad se
encuentra bien desarrollada no solo a
consecuencia de las actividades de este curso
sino por la integracion de capacidades
desarrolladas en situaciones de aprendizaje
previas.

2. Relaciona situaciones de aprendizaje
con la resolucién de un problema.
Se aplican las mismas conclusiones que para la
capacidad anterior. Ambos indicadores son
relativamente  genéricos y resulta esta
evaluacion como una verificacion de hecho.

3. Recurre al modelado Virtual para
fundamentar el prototipo real.

Resulta este el indicador con peores
resultados. Es un indicador especifico de la
actividad y demuestra que un 20% de los
alumnos no recurrid6 al modelado virtual al
momento de tener que generar un prototipo
real. Indica una falta de interés para pasar a lo
virtual antes de completar un disefio real, ya
sea porque se lo considere superfluo o
innecesario.

4. Disefia la  solucion  tecnoldgica
adecuada para resolver el problema.
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El 100% de los alumnos alcanza un nivel
satisfactorio de este indicador y de ellos el
50% lo hace de manera superlativa,
demostrando una profundizaciéon en las
alternativas  tecnologicas que ofrece la
plataforma de desarrollo. El resto realizo
aplicaciones relacionadas con los ejemplos sin
detenerse a considerar opciones superadoras.

7. Conclusiones y futuras lineas de
investigacion

En este trabajo se presenta la implementacion
de un curso de cardcter optativo 'y
complementario al espacio curricular de los
alumnos de la carrera de Ingenieria Electronica
de la Universidad Nacional de Mar del Plata,
para fomentar la adquisicion de competencias
tecnologicas mediante la realizacion de
laboratorios de programacion de
microcontroladores. El mismo es de corta
duracién y cronoldgicamente previo al cursado
presencial de una asignatura relacionada con el
contenido del  mismo. Bajo esas
consideraciones los resultados son
satisfactorios y sirven ajustar las actividades a
desarrollar en la asignatura siguiente.

La rbrica resultd una herramienta eficaz para
evaluar el grado de dominio de indicadores o
capacidades de una competencia. Es evidente
la mejor performance de los alumnos en
aquellas capacidades menos especificas que se
han formado a lo largo de anteriores procesos
de aprendizaje y los resultados son mas
discretos para las capacidades mas especificas
o técnicas.

Estos resultados justifican la revision y
modificacion de las actividades para agregar
instancias de aprendizaje que propicien en los
alumnos la formacion de las capacidades
especificas.

En lo que respecta a futuras lineas de

investigacion:

¢ Se esta trabajando en la implementacion de
una evaluacion de la propuesta por parte de
los alumnos con el objetivo de conocer el
grado de satisfaccion y pertinencia que

encuentran los mismos respecto de los
laboratorios no presenciales.

e Mantener y profundizar la linea
investigativa en  relacion a  las
competencias tecnologicas a fin de
adaptarse  progresivamente al nuevo
paradigma del aprendizaje basado en
competencias.

e Mejorar el disefo de las rubricas y
establecer un proceso de retroalimentacion
con jueces expertos.
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Resumen

Este estudio ha buscado analizar, en un primer
momento, cudles son los niveles de integracion de
TIC en las prdcticas pedagogicas universitarias.
Para responder la interrogante planteada, se
estipulo la aplicacion de un cuestionario de datos
personales y un test de apropiacion tecnologica
como principales instrumentos de colecta de datos.
Ambos fueron aplicados a 40 docentes de la
Facultad de Educacion, de la Universidad
Nacional de San Agustin. Los resultados muestran
que el 35% de la poblacion analizada se
encuentra en el nivel de acceso, vale decir poseen
poca o ninguna experiencia en el uso de
computadoras, comienzan a emplear los recursos
tecnologicos, pero simplemente reproducen las
actividades  educativas 'y de aprendizaje
tradicionales. Mientras tanto, sélo el 7,5%, es
decir, 3 docentes se encuentran en el nivel de
invencion. Este iiltimo porcentaje de docentes
experimentan nuevos patrones de ensefianza Y,
nuevas formas de relacionarse e interactuar con
sus estudiantes. A la luz de los resultados, creemos
de perentoria necesidad la revision de las politicas
de la formacion inicial de docentes, debido al
cardcter tradicional, desfasado y academicista de
las mismas. Dado que estas politicas no
contemplan las dimensiones de integracion de TIC,
ni mucho menos la inclusion de la investigacion
como principio pedagdgico, en el tratamiento de
los problemas de la misma Universidad.

Palabras Clave: TIC y educacion superior, usos de
TIC, niveles de integracion de TIC, TIC vy
docencia, formacion de docentes.

1. Introduccion

La exigencia de contar con una educacién
universitaria cada vez de mayor calidad es una
necesidad de la cambiante sociedad actual. La
educacién superior, es un proceso dindmico que se
renueva constantemente seglin el avance de la
ciencia y la incursién cada vez mayor de las
tecnologias de la informacién y la comunicacién
(en adelante, TIC) (Castells, 1996). El desarrollo
de las TIC debe dar pie para la reflexion general
sobre el acceso al conocimiento en el mundo de
hoy y del mafiana. Nos enfrentamos a una
dindmica en la que los conocimientos de las
diferentes 4reas del saber evolucionan tan
aceleradamente como las nuevas tecnologias y los
sistemas de informacién y comunicacién (Carnoy,
2002; Cuban, 1993).

Esta situacién ha provocado que las instituciones
de educacion superior y especificamente las
Facultades de Educacién, puedan adecuar su
sistema de ensefianza para entregar una educacion
més eficiente, efectiva, flexible, adecuada a los
tiempos, medios y a las necesidades de la sociedad,
utilizando las herramientas tecnoldgicas
disponibles en la actualidad. Sin embargo, los
profesores universitarios requieren de una nueva
formacién didéctica/tecnolégica (Marqués, 2001).
Para que los profesores hagan uso total de las TIC
en su trabajo es necesario que hagan cambios
radicales en la manera o forma de cémo ensefan
(BECTA, 2004).

El proceso de integracién efectiva de las TIC en la
educacién superior, es un proceso complejo y
requiere su tiempo. Esto se puede deber a que la
mayoria de los docentes universitarios pertenecen a
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distintas generaciones y tuvieron que soportar la
irrupcion de las nuevas tecnologias y su impacto en
la vida cotidiana, sin que muchos las hayan ain
asimilado completamente, es decir no son nativos
tecnolégicos (Marquéz, 2003). Muy por el
contrario, los alumnos son nativos tecnolégicos
que han crecido en un mundo en el cual estas
tecnologias ocupan muchos espacios de su entorno
y contexto. Esta diferencia, puede llegar a ser un
fuerte obsticulo para la integracién efectiva y
adecuada de las TIC en la educacion superior. En
la medida que los profesores se sientan en
desventaja frente a sus alumnos dada la facilidad
con que estos ultimos aprenden a manipular y
utilizar la tecnologia, sentirdn también que pierden
su tradicional autoridad en las aulas. Todos estos
elementos, generan una importante resistencia al
cambio (Zhao et al., 2002).

Es tal vez por las razones anotadas anteriormente,
que no todas las experiencias de incorporacién e
integraciéon de las TIC a la actividad docente
universitaria han surtido el éxito esperado. Més
aln, podria decirse que una buena parte de estas
experiencias no han pasado de un estado
incipiente, con un impcto escaso o marginal en sus
instituciones y el algunos casos, ademads, con unos
costes economicos elevados (Sigales, 2004).

En ese sentido, se considera necesario investigar
sobre el sistema de docencia en la educacién
superior, dado que el avance de la ciencia exige
otras y nuevas formas de organizacién acordes a
nuestros tiempos, que implican exigencias de
adaptaciéon a un contexto de nuevas tecnologias
que permitan hacer frente a los desafios en un
contexto donde los espacios educativos son
redefinidos por la globalizacién y la reingenieria.
En este contexto, este estudio buscd explorar los
niveles de integracion de TIC en las practicas
pedagdgicas universitarias. Asi, el objetivo de esta
investigaciéon es: identificar los niveles de
integracidon de TIC de los docentes de la Facultad
de Educacion, de la Universidad Nacional San
Agustin. A través de este estudio se buscod
responder a la pregunta: ;Cudles son los niveles de
integracién de TIC de los docentes de la Facultad
de Educacién de la Universidad Nacional San
Agustin?

Es preciso hacer notar que, durante el desarrollo
del estudio, se han podido notar algunas
limitaciones. El instrumento de recoleccién de
datos fue el cuestionario, éste se centré en el
profesor y reflejan resultados segin su criterio y

visién, los cuales no necesariamente puede
concordar exactamente con lo que realmente
realiza en sus pricticas pedagdgicas. Es posible
que esta situacién influyera en alguna medida en la
informacién entregada por los sujetos informantes,
pero dada la relacién profesional existente,
creemos que los datos son confiables.

2. Orientaciones Conceptuales

2.1 Tecnologias de la informacion y la
comunicacion

Los avances tecnolégicos que estan produciendo
las TIC, llevan a producir cambios radicales en
todos los dmbitos del quehacer humano:
agilizacion de los procesos productivos, los medios
de comunicacién y esparcimiento, el acceso a
mayor cantidad de informacién y otros. Muchos de
estos cambios han sido posibles gracias al
vertiginoso avance de las TIC de las dultimas
décadas. Las TIC han permeado todas Ilas
organizaciones modernas y son utilizadas hoy en la
mayoria de las actividades productivas y de
servicios. La razon de esto es que se reconoce que
el acceso eficiente (rapidez, calidad, confiabilidad)
a la informacién juega un papel crucial en la
sociedad moderna, altamente  competitiva,
desburocratizada, de tendencias globalizantes y
crecientemente basada en el conocimiento y la
informacién. (Hinostroza, Labbé & Cerda, 2005).

El desarrollo tecnolégico permite hoy en dia
acceder a grandes recursos de informacidn,
procesarlos y transformarlos en insumos de apoyo
a la inteligencia y memoria de las personas. La
tecnologia estd cambiando radicalmente las formas
de trabajo, los medios a través de los cuales las
personas se comunican y aprenden, y los
mecanismos con que acceden a los servicios que
les ofrecen sus comunidades: transporte, comercio,
entretenimiento 'y gradualmente también, la
educacién, en todos los niveles de edad y
profesion, aunque en educacién ha tenido mucho
menos impacto de lo esperado. (Hinostroza, Labbé
& Cerda, 2005). En la actualidad no hay duda de
que el impacto de las TIC en los diferentes sectores
de la sociedad es una realidad que nos abre a la
necesidad de analizar sus caracteristicas, sus
potencialidades, para que el impacto sea positivo y
permita crecimiento y desarrollo.

2.2 Integracion Curricular de TIC.
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Para adaptarse a las necesidades de la sociedad
actual, las instituciones de educacién superior
deben flexibilizar y desarrollar vias de integracién
de las TIC en los procesos de formacion. Al
respecto, Dias (1999) hace referencia a cuatro
preguntas comunes que no se hacen o no se
responden, cuando las instituciones educativas
empiezan a implementar TIC en la instruccién que
imparten: ;Qué es y qué no es la integracién?,
(Doénde y cudndo se produce la integracion?,
(Cudles son las barreras de integracién? Y ;Cuéles
son las etapas en la integracion de TIC? Estas
preguntas pueden afectar la forma como los
profesores perciben la integracién de tecnologia,
como utilizan las computadoras y como aceptan
los cambios que suceden cuando la tecnologia
llega a la sala de clases.

Hasta el momento lo mds que se ha logrado al
introducir las TIC en educacién superior, es
familiarizar a los alumnos con esta tecnologia sin
lograr mejorar significativamente los procesos de
enseflanza y aprendizaje. No se ha logrado ni
remotamente superar las barreras que impiden una
efectiva integracion de TIC, a decir de Carnoy
(2004), la falta de destrezas de TIC de los
profesores es la principal y mds frecuente barrera
para la integracion de TIC en los procesos de
ensefianza y aprendizaje. Pero el proceso de
integrar las TIC en la programacién curricular,
parte del esfuerzo de tomar en cuenta muchos
criterios, relacionados al contexto y entes
educativos, para Atuesta (2005). El proceso de una
eficaz integracion tecnoldgica parte del esfuerzo de
tomar en cuenta estos criterios basicos: (a) El
contexto y las necesidades educativas. (b) Las
posibilidades y disponibilidad de la tecnologia en
la institucién educativa.

Segun Sanchez (2003; p. 53) "cuando hablamos de
integracion curricular nos referimos a la
relevancia de integrar las TIC y embeberlas en el
desarrollo curricular. El propdsito es la actividad
de aprendizaje, la accion pedagogica, el aprender
y las TIC acuden como herramientas que
vehiculan aquello. Las TIC se utilizan para fines
curriculares, para apoyar una disciplina o un
contenido curricular. Son herramientas para
estimular el desarrollo de aprendizajes de alto
orden. Cuando existe integracion curricular de
TIC estas se tornan invisibles, el profesor y el
aprendiz se apropian de ellas y las utilizan en un
marco situado del aprender". También sefiala, que
una integracidon curricular requiere cambios mads
profundos en las préicticas de ensefar y aprender,

un papel més activo y constructivo del aprendiz y
un profesor facilitador de la construccién de los
aprendizajes. Ademds, afirma que se requiere de
una flexibilizacién del curriculo y programas en
términos de tipo, cantidad, integraciéon 'y
profundizacién de contenidos, entre otros aspectos.

Integracion curricular de TIC es el proceso de
hacerlas enteramente parte del curriculo y
programas, como parte de un todo, permedndolas
con los principios educativos, la didéctica y la
pedagogia que conforman el lenguaje del aprender.
Ello fundamentalmente implica un uso arménico y
funcional para un propésito del aprender especifico
en un dominio o disciplina. Asimismo la
integracion de TIC segin Sanchez (2003) implica:
1) usar transparentemente las tecnologias y recursos
TIC. ii) usar las tecnologias para planificar
estrategias para facilitar la construccién del
aprender. iii) usar las tecnologias en el aula. iv)
usar las tecnologias para apoyar las précticas
pedagdgicas en el salén de clases. v) usar las
tecnologias para aprender un contenido. vi) usar
tecnologias para aprender un concepto, un proceso,
un contenido, en una disciplina especifica.
Valorando las posibilidades didacticas de las TIC
en relacion con los objetivos y fines programados.
vii) usar Software educativo de una disciplina
especifica. viii) usar las tecnologias como parte de
los programas.

Desde los puntos de vista de Grabe & Grabe
(1996) la integracién ocurre cuando las TIC
ensamblan confortablemente con los planes
instruccionales del profesor y representa una
extensiéon y no una alternativa o una adicién a
ellas. Para Escontrela & Stojanovic (2004) esta
integracién implica una combinacién de las TIC
con procedimientos de ensefianza tradicional para
producir aprendizaje, actitud mds que nada,
voluntad para combinar tecnologia y ensefianza en
una experiencia productiva que mueve al aprendiz
a un nuevo entendimiento. Escudero (1995) sefiala,
que una pertinente integracién curricular de TIC
implica una influencia de ambos: el curriculo y las
TIC. Ello incluye un proceso complejo de
acomodacién y asimilacién entre ambos, donde el
curriculo ejerce sobre las TIC operaciones de
reconstruccion.

Estas definiciones hacen suponer que Ia
integracion de las tecnologias en los procesos de
enseflanza 'y aprendizaje en la docencia
universitaria, implican cambios en las actitudes del
docente que permitan innovar en las pricticas
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pedagodgicas. Estos cambios obligan a romper con
las préacticas tradicionales en las cuales prevalece
la clase frontal y el concepto del profesor como un
ente rigido. El desafio es entonces, encontrar la
clave para unir ambos contextos, el tecnoldgico y
el pedagdgico, que permitan a los docentes
aprovechar en la prictica las nuevas capacidades
tecnolégicas, para mejorar los procesos de
ensefanza y aprendizaje y con ello ir definiendo en
forma mads clara el rol que juegan las tecnologias
de la informacién y comunicaciéon en el contexto
de la actual docencia universitaria. Es fundamental
velar porque las pricticas pedagdgicas permitan
que los futuros profesionales amplien su papel
receptivo y pasivo hacia uno més creativo y critico
sobre su conocimiento.

2.3 Etapas o niveles para la integracion
curricular de las TIC

La integracion curricular de TIC implica un cierto
grado de apropiacion de éstas por parte de los
usuarios. En este contexto, el concepto de
apropiacion, segin Sandholtz, Ringstaff y Dwyer
(1997) implica la integraciéon de la tecnologia
seglin cinco etapas o niveles: acceso, adopcion,
adaptacién, apropiaciéon e invencidn, sefalando
que la apropiacion, mds que un cambio en la
practica de la clase, es un cambio de actitud
personal frente a la tecnologia, definiéndola como
el dominio por parte del profesor de las tecnologias
que utiliza en su clase. Es el punto en el cual un
individuo entiende la tecnologia y la utiliza sin
esfuerzo, como una herramienta para lograr un
trabajo real.

Cada una de estas etapas presenta sus propios
patrones de cambios y sus requisitos de apoyo, las
cuales se describen a continuacion.

2.3.1 Etapa de Acceso

En la etapa de Acceso, los profesores aprenden los
conceptos bdsicos del uso de las nuevas
tecnologias, poseen poca o ninguna experiencia en
el uso de computadores, comienzan a emplear los
recursos  tecnolégicos, pero  simplemente
reproducen las actividades educativas y de
aprendizaje tradicionales. Usan primordialmente el
material que estd en los textos. Su entrenamiento
se realiza por medio de actividades que les asigna
el instructor. Cuando el docente ensaya cémo
utilizar las tecnologias del computador en el
entorno tradicional, tipicamente debe enfrentar
problemas de disciplina y administracién de
recursos. Los problemas que tienen que ver con el

funcionamiento de los equipos, también son
frecuentes.

El apoyo que necesitan los docentes en esta etapa,
incluye disponer del tiempo necesario para
planificar las clases con sus colegas y tener
oportunidades para que el grupo de docentes
comprometidos con la nueva experiencia la
comparta con los que no lo estan.

2.3.2 Etapa de Adopcion

Cuando los docentes se mueven hacia la etapa de
Adopcién, su principal preocupacién es cémo
pueden integrar la tecnologia dentro de los
programas regulares de su clase. Aunque ain se
emplean las nuevas tecnologias como un
complemento a la docencia tradicional. La nueva
tecnologia electrénica se adopta tinicamente con el
objetivo de complementar las técnicas educativas
tradicionales basadas en ejercicios y précticas,
pues los profesores siguen confiando en las clases
magistrales y el trabajo individual de sus alumnos.
Sin embargo, la tecnologia estd siendo utilizada
ahora para enseflar tecnologia a los estudiantes.
Los docentes comienzan a anticipar los problemas
y desarrollan estrategias para resolverlos. Aunque
los problemas técnicos todavia existen, en esta
etapa el docente comienza a realizar arreglos
sencillos en su equipo (Sandholtz, Ringstaff &
Dwyer ,1997).

2.3.3 Etapa de Adaptacion

En la siguiente etapa, la Adaptacion, los profesores
integran plenamente las nuevas tecnologias en la
practica habitual de su clase. En esta etapa, el
énfasis suele recaer en el aumento de la
productividad del alumno.

2.3.4 Etapa de Apropiacion

En la etapa de Apropiacién los profesores ponen
énfasis en el trabajo cooperativo, interdisciplinario
y basado en proyectos. Incorporan la tecnologia en
el momento oportuno y en el grado necesario,
como una mds de las numerosas herramientas
educativas. La productividad adquiere mucha
importancia. Los estudiantes producen tareas mds
rdpido y se observa mayor interactividad entre
ellos. Los profesores han aprendido a usar el
computador para ahorrar tiempo en lugar de
utilizarlo para crearse mds exigencias. Ademads, en
esta fase los profesores entienden a cabalidad la
utilidad de la tecnologia y la aplican sin esfuerzo
como herramienta bédsica para lograr trabajo real.
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En esta etapa es donde se deben explorar otras
formas o métodos de evaluacion.

2.3.5 Etapa de Invencion

La llegada a la cima en este proceso lo constituye
la fase de Invencidén. Los profesores descubren
nuevas aplicaciones de las herramientas
tecnoldgicas, experimentan nuevos patrones de
ensefianza y nuevas formas de relacionarse con sus
estudiantes y con otros docentes. Hacen una
reflexion profunda de como ensefiar y cuestionan
los viejos modelos de instrucciéon. El docente
comienza a ver el aprendizaje como algo que el
alumno debe construir en lugar de ser algo que se
transfiere. La ensefianza basada en proyectos
interdisciplinarios, la ensefianza en grupo y la
enseflanza adaptada al ritmo de cada estudiante
conforman el nicleo de esta fase. La interaccion
entre estudiantes en la sala de clases cambia. Se
destacan aquellos estudiantes que estdn mads
avanzados, quienes ofrecen ayuda en los
problemas que se presenten con las tecnologias a
sus compaieros o al profesor. Los estudiantes
trabajan entre ellos en forma maés colaborativa.

ESQUEMA 1. Etapas de Evolucién en el Uso de TIC.

Invencion

Apropiacion

Adaptacion

Adopcion

Acceso

Fuente: Sandholtz, Ringstaff & Dwyer 1997.

Los autores sefialan que el tipo de uso que dan los
profesores a las TIC estd estrechamente
relacionado con sus propias competencias
tecnoldgicas y con su evolucién en el tipo de
software que manejan. Asi, resulta evidente que el
“saber” 'y el “hacer” con tecnologia son
inseparables.

3. Metodologia

3.1 Diseiio de Investigacion

El disefio metodolégico escogido para realizar el
presente trabajo, corresponde a un disefio
cuantitativo y, se trabajé con un grupo natural. Los

investigadores cuantitativos enfatizan la necesidad
de desarrollar mediciones de manera sistemadtica
que permitan la operacionalizacién de conceptos y
faciliten que éstos sean empiricamente
comprobados. En términos précticos, las técnicas
cuantitativas facilitan la exploracién y descripcién
de datos para hacer inferencias y predicciones
basandose en un rango de mediciones posible en
base a muestras y facilitando la posibilidad de
generalizacion de resultados. Su técnica por
excelencia son las encuestas (conjuntos de
preguntas estandarizadas y respuestas que tienden
a ser sistemdticamente clasificadas) (Agresti &
Finlay, 1997). Se eligié trabajar con este disefio,
debido a que en funcién de los objetivos de esta
investigacion, era necesario detectar cudles son los
niveles de integracién de TIC en las précticas
pedagégicas de los docentes universitarios.

3.2 Sujetos

Esta investigacion tomé como poblacién a la
Facultad de Educacion de la Universidad Nacional
San Agustin, dado que es la principal institucién
formadora de profesores en la regién sur del Perd.
La muestra a estudiar estd compuesta por 44
docentes universitarios, esta muestra €s no
probabilistica, porque los sujetos participantes en
el estudio forman parte de un grupo natural
(Hernéndez, Fernandez & Baptista, 1998).

3.3 Instrumentos de Investigacion

El método de investigacién considera la aplicacion
de dos instrumentos de recopilaciéon de
informacioén, estos son:

3.3.1 Cuestionario de datos personales

Se orienta a recopilar informacién de seis aspectos
que permiten conocer las caracteristicas personales
de los docentes. Estos son: género, edad, grado
académico, experiencia docente y tipo de régimen
laboral.

3.3.2 Test de Apropiacion Tecnolégica
(TAT)

El Test consta de 25 items y presenta 5 niveles de
medicién, los cuales corresponden a los 5 niveles
de apropiacioén tecnoldgica. La escala mide el nivel
de integracién de tecnologia el cual incluye la
integracion de la tecnologia segin 5 etapas: acceso,
adopcién, adaptacion, apropiacion e invencién. Los
enunciados se responden en una escala de tipo liker
con 5 opciones de respuesta, otorgandose 5 puntos
para "Muy de acuerdo” y un punto para "Muy en
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desacuerdo”. Esta escala permite medir la
percepcién que tienen los sujetos informantes
frente a cada enunciado o preposicién, el
encuestado marca con una X la posicién que refleja
mejor su postura respecto al tema de andlisis sobre
una escala de 5 puntos, limitados en términos
bipolares. En cada pregunta los polos negativos
fueron ubicados a la izquierda de la escala y los
positivos a derecha, donde 1 corresponde al
maximo negativo y 5 al méaximo positivo
(MIQUEL et al., 1996; OLIVEIRA, 2001). En su
construcciéon, se tuvo presente que este fuera
sencillo y manejable para los informantes. Dado
que se considera que “un cuestionario muy extenso
es desmotivador y puede condicionar respuestas
muy rdpidas y superficiales del informante”
(BARROS, 1990, p. 73).

3.4 Consideraciones Eticas

Se tuvo en cuenta solicitar los permisos adecuados
para el ingreso a la Facultad de Educacién de la
Universidad Nacional San Agustin, asi como
comunicar los objetivos de la investigacién tanto al
Decano como a los profesores que participan de
sujetos informantes. Como lo sostiene Oliveira,
una vez tomada la decisién de hacer una pesquisa
con un tema bien delimitado, es necesaria una
comunicaciéon oficial a la direccion de la
instituciéon donde se pretende realizar la
investigaciéon (Oliveira, 2012, p. 36). Los
participantes tienen pleno derecho a que se les
informe claramente cOmo serd utilizada la
informacién que ellos proporcionan a los
investigadores (Appolindrio, 2012). La
informacién ~ proporcionada  tuvo  carécter
confidencial y se usé sé6lo para las necesidades de
la investigacion. También, se tuvo presente la
representatividad de la institucién frente a la
Universidad; en este caso, mi condicién de
investigador del Centro de Investigacién e
Innovacién (CICA) de la Universidad Catdlica
Santa Maria (UCSM).

4. Procedimiento y Analisis de los Datos

4.1 Colecta de datos

Los datos se recopilaron durante el afio 2012, el
trabajo se efectud por etapas las que se precisan a
continuacion: (1) solicitud de autorizacion al
Decano de la Facultad de Educacién de la
Universidad Nacional de San Agustin, para la
realizaciéon del estudio. (2) delimitacién de
momentos de aplicacién de instrumentos propios
de esta investigacidn. (3) observacién inicial en la

Facultad de Educacién de la Universidad Nacional
de San Agustin de Arequipa (aulas, laboratorio de
computacion, recursos tecnoldgicos, etc.), para
conocer la utilizacion que los docentes
universitarios hacen de las TIC para su desempefio
profesional. (4) aplicacién del cuestionario de
datos personales y, el test de apropiacién
tecnoldgica.

4.2 Procedimientos para el Analisis

Una vez recolectada toda la informacién de los
cuestionarios se procedié a ingresar los datos y
estructurarlos en una planilla Microsoft Excel 2010
para su tabulacién y posterior andlisis de la
informacién. La base de datos de exportd al
Software  Estadistico ~ SPSS  versién  17.
Inicialmente se 1llevd a cabo wun andlisis
exploratorio con el fin de determinar la calidad de
los datos ingresados al sistema. El sistema
contempld validacién de rangos y chequeos de
consistencia. El andlisis de la informacién
emanada del cuestionario aplicado, se realizé sobre
la base del grado de acuerdo frente a cada
respuesta (1, 2, 3, 4 y 5) considerando las
variables: acceso, adopcion, adaptacion,
apropiacion e invencidn. Para realizar este andlisis,
se utiliz6 la herramienta tecnoldgica IBM SPSS
Statistical version 17. Como estrategia de
verificacion de la consistencia interna del
instrumento, se recurrié al coeficiente de Alfa de
Cronbach, que sirve para medir la confiabilidad del
cuestionario que se esta utilizando.

5. Resultados y Discusion

5.1 ;Quiénes son los Profesores que forman
parte de Nuestro Estudio?

Una vez concluido el trabajo de campo, se
procedié al procesamiento de la informacién
recogida—cabe destacar que del total de docentes
(44), 40 docentes contestaron la encuesta, es decir
el 90,9%, 4 de ellos no quisieron contestar la
encuesta—. Para el andlisis de la informacién se
consideraron los 40 docentes que contestaron el
cuestionario de datos personales y test de
apropiacién tecnoldgica, lo cual incluy6 a 6
mujeres (15%) y 34 hombres (85%). Describimos
los resultados generados a partir de los datos
obtenidos por la aplicacién del cuestionario a los
docentes (datos generales), en términos de: género,
formaciéon académica, grupo etario, afios de
experiencia en docencia y régimen laboral. Un
primer aspecto, que se presenta a continuacion, da
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cuenta de las caracteristicas personales de los
informantes.

En relacion a la formacién académica, los
profesores posefan diversos grados académicos,
como se puede observar en el siguiente grafico.

GRAFICO I. Distribucién por grado académico.

Grado Academico

14 m Licenciado
’ W Magister
Doctor

Fuente: elaboracion propia en base a los resultados del
Test de apropiacion tecnoldgica.

Como puede verse, 14 docentes poseen el grado de
Doctor, es decir el 35%. El grado de Magister lo
poseen 12 docentes, es decir el 30%. En conclusién
en la Facultad de Educacién cuenta con un 65% de
docentes con estudios de postgrado. 14 de los
profesores ostentan licenciatura, es decir el 35%.
Es necesario recalcar que el 65% de docentes
poseen estudios de post grado, sin embargo al
parecer en muchos casos son obtenidos
irregularmente, o son cursados en instituciones que
brindan nula confiabilidad.

En cuanto a la edad, 8 docentes, es decir el 20%
del total de la muestra son menores de 40 afios. 9
docentes estdn en el rango de 40 y 50 afios, lo cual
representa el 22,5%. 10 sujetos se encuentran en el
rango de 51 y 60 afios de edad, es decir el 25% del
total y finalmente la mayoria de los sujetos 13 son
mayores de 61 afios, lo que equivale a un 32,5%
del total de la muestra. El principal problema de
los docentes de la generacion digital, es que la
sociedad actual cambia muy rdpidamente. Los
profesores se han formado y se estdn formando con
una cultura y una visién del significado de sus
profesiéon que ya ha cambiado (Gros & Silva,
2005).

En relacién a los afios de experiencia en docencia,
9 docentes tienen menos de 10 afios de
experiencia, lo que representa un 22,5%. El
nimero de docentes que se encuentra entre 10 y 20
afios de experiencia es igual a 13, que equivale a
un 32,5%. 7 docentes tienen entre 21 y 30 afos de
experiencia docente, lo que es equivalente a un

15% vy, finalmente 12 docentes tienen mas de 31
afios de experiencia docente, es decir el 30%.

En cuanto al régimen laboral, la proporcién de
profesores nombrados es mayoritaria, 24 de ellos
son nombrados, es decir un 60%. Asimismo 16
docentes se encuentran laborando como
contratados, lo que representa el 40%.

5.2 Resultados del Nivel de Apropiacion
Tecnoldgica

En esta seccién se presentan los resultados del test
de apropiacién tecnoldgica donde se recogen
actitudes y prejuicios con respecto a la integracién
efectiva de las tecnologias en las préacticas
pedagdgicas universitarias. Esto implica conocer
las percepciones de los docentes universitarios con
respecto al uso de las TIC en los procesos de
ensefanza y aprendizaje.

El analisis de resultados, se inicid con el test de
apropiacion tecnoldgica, el instrumento disefiado
para determinar el nivel de apropiacién tecnolégica
de los sujetos informantes, corresponde a una
escala tipo Likert de cinco niveles— (1) muy en
desacuerdo, (2) en desacuerdo, (3) ni de acuerdo ni
en desacuerdo, (4) de acuerdo, (5) muy de
acuerdo—. El Test consta de 25 items y presenta 5
niveles de medicién, los cuales corresponden a los
5 niveles de apropiacién tecnoldgica. Las 5
primeras  afirmaciones del instrumento se
relacionan con el nivel de “acceso’; las
afirmaciones que van del item 6 al 10, se
relacionan con el nivel de “adopcion”; las
afirmaciones que van del item 11 al 15 se
relacionan con el nivel de “adaptacion”; las
afirmaciones que van del item 16 al 20 se
relacionan con el nivel de “apropiacion” 'y
finalmente las afirmaciones que van del item 21 al
25 tienen que ver con el nivel de “invencion”. La
escala tiene 5 opciones de respuesta, otorgandose
5 puntos para "Muy de acuerdo” y un punto para
"Muy en desacuerdo".

Posteriormente se realiz6 un andlisis estadistico de
los datos. Para esto se aplicé la prueba de
Kruskal—Wallis, que determiné si los datos tenfan
0 no una distribucién normal. Seguidamente, Para
obtener la ubicacién de los niveles de apropiacién
tecnoldgica de cada docente, primero se calculd los
puntajes correspondientes a su promedio de
respuesta a los cinco grupos de items—acceso,
adopcién, adaptacién, apropiacién e invencidon—.
Por ende se obtuvieron cinco puntajes con 40
instancias cada uno de ellos. Asimismo, para poder
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realizar la comparacién entre los niveles de
integracion tecnoldgica para un mismo informante,
fue necesario normalizar los puntajes, de tal forma
de comparar el niimero de desviaciones estindares
de distancia al promedio de los cinco puntajes de
un informante.

En resumen, los valores obtenidos en cada escala
se transformaron en puntajes Z, también llamado
puntaje estdndar, la mecéanica fue restar al puntaje

del informante, el promedio de los puntajes
obtenidos en el factor por todos los demés
informantes en estudio y dividiendo dicho
resultado por la desviacién estindar de los datos.
Seguidamente, para cada informante, el nivel con
el mayor valor absoluto de su puntaje Z fue
seleccionado como el nivel mas representativo del
informante.

CUADRO I. Caracteristicas de los Informantes y Niveles de Apropiacién Tecnoldgica.

Género Edad Grado Experiencia Régimen Nivel de
Académico Docente laboral Integraciéon
Mujer Entre 51 y 60 afios | Magister Entre 21 y 30 afios Nombrado 1
Hombre Mais de 61 afios Doctor Mis de 30 afios Nombrado 1
Hombre Mais de 61 afios Licenciado Entre 10 y 20 afios Nombrado 1
Hombre Entre 40 y 50 afios | Licenciado Menos de 10 afios Contratado 1
Hombre Entre 40 y 50 afios | Licenciado Menos de 10 afios Contratado 1
Hombre Entre 40 y 50 afios | Magister Entre 10 y 20 afios Contratado 1
Hombre Mais de 61 afios Doctor Entre 10 y 20 afios Nombrado 1
Hombre Mais de 61 afios Doctor Mis de 30 afios Nombrado 1
Hombre Entre 40 y 50 afios | Licenciado Entre 10 y 20 afios Nombrado 1
Hombre Entre 40 y 50 afios | Licenciado Entre 10 y 20 afios Contratado 1
Hombre Mais de 61 afios Doctor Mais de 30 afios Nombrado 1
Hombre Entre 51 y 60 afios | Doctor Mais de 30 afios Nombrado 1
Mujer Entre 51 y 60 afios | Licenciado Entre 10 y 20 afios Nombrado 1
Hombre Entre 51 y 60 afios | Magister Entre 10 y 20 afios Nombrado 1
Hombre Entre 51 y 60 afios | Magister Entre 21 y 30 afios Nombrado 2
Hombre Mais de 61 afios Doctor Mais de 30 afios Nombrado 2
Hombre Mis de 61 afios Doctor Mais de 30 afios Nombrado 2
Hombre Entre 51 y 60 afios | Doctor Menos de 10 afios Contratado 2
Hombre Entre 40 y 50 afios | Licenciado Menos de 10 afios Contratado 2
Mujer Menor de 40 afios Magister Entre 10 y 20 afios Contratado 2
Mujer Menor a 40 afios Licenciado Entre 10 y 20 afios Nombrado 2
Hombre Mais de 61 afios Doctor Mis de 30 afios Nombrado 2
Hombre Mais de 61 afios Magister Entre 21 y 30 afios Contratado 2
Mujer Entre 40 y 50 afios | Licenciado Menos de 10 afios Contratado 3
Hombre Menos de 40 afios Magister Entre 10 y 20 afios Contratado 3
Hombre Mais de 61 afios Licenciado Mis de 30 afios Nombrado 3
Hombre Entre 51 y 60 afios | Magister Entre 10 y 20 afios Contratado 3
Hombre Menos de 40 afios Licenciado Menos de 10 afios Contratado 3
Hombre Mais de 61 afios Licenciado Entre 10 y 20 afios Nombrado 3
Hombre Mais de 61 afios Doctor Mais de 30 afios Nombrado 3
Hombre Entre 40 y 50 afos | Magister Entre 10 y 20 afios Nombrado 3
Hombre Mais de 61 afios Doctor Entre 21 y 30 afios Nombrado 4
Hombre Entre 51 y 60 afios | Doctor Entre 10 y 20 afios Nombrado 4
Hombre Menos de 40 afios Doctor Entre 10 y 20 afios Nombrado 4
Hombre Entre 51 y 60 afios | Magister Menos de 10 afios Nombrado 4
Mujer Menos de 40 afios Magister Entre 10 y 20 afios Contratado 4
Hombre Entre 40 y 50 afios | Licenciado Entre 10 y 20 afios Contratado 4
Hombre Entre 51 y 60 afios | Doctor Entre 21 y 30 afios Nombrado 5
Hombre Menos de 40 afios Licenciado Menos de 10 afios Contratado 5
Hombre Menos de 40 afios Doctor Menos de 10 afios Nombrado 5

Nota: 1= Acceso; 2= Adopcién; 3= Adaptacion; 4= Apropiacién; 5= Invencién.

Fuente: elaboracién propia en base al cuestionario de datos personales y el test de apropiaciéon tecnoldgica.
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Reflejo de lo anterior expuesto, tenemos el
nimero de docentes universitarios ubicados en los
distintos niveles de apropiacién tecnolégica, como
puede observarse el mayor porcentaje de docentes
de encuentra en la etapa de acceso y, un nimero
muy limitado de docentes (3) se encuentran en la
etapa de invencién. Para tener una visiébn mads
clara de la forma cémo se distribuyen los niveles
de apropiaciéon tecnoldgica, a continuacién se
hacen més explicitos los resultados obtenidos.

GRAFICO II. Niveles de Apropiacién de TIC.

m _Acceso

Adopcion

T
—

B _ddaptacion
Integracion

Irvencion

Fuente: elaboracién propia en base a los resultados del
test de apropiacion tecnolégica.

De acuerdo a los hallazgos encontrados, la mayor
cantidad de docentes universitarios, es decir el
35% (14) se encuentran en el nivel 1 de
integracidn tecnoldgica, vale decir se encuentran
en la etapa de acceso. Por lo cual se puede afirmar
que una importante cantidad de docentes
reconocen manejar conceptos elementales del uso
de las nuevas tecnologias, no obstante no son
capaces de usarlas adecuadamente para beneficio
de sus pricticas pedagdgicas y, se remiten a
desarrollar y reproducir los procesos de ensefianza
y aprendizaje en forma tradicional.

Un 22,5% (9) de los docentes que participaron del
estudio se encuentran en el nivel 2 o etapa de
adopcidon. Aqui la principal preocupacion es
como pueden integrar la tecnologia dentro de los
programas regulares de su clase. Aunque ain se
emplean las nuevas tecnologias como un
complemento a la docencia tradicional. La nueva
tecnologia electrénica se adopta Unicamente con
el objetivo de complementar las técnicas
educativas tradicionales basadas en ejercicios y
précticas, pues los profesores siguen confiando en
las clases magistrales y el trabajo individual de
sus alumnos. Sin embargo, la tecnologia estd
siendo utilizada ahora para ensefiar tecnologia a

los estudiantes. Los docentes comienzan a
anticipar los problemas y desarrollan estrategias
para resolverlos. Aunque los problemas técnicos
todavia existen, en esta etapa el docente comienza
a realizar arreglos sencillos en su equipo
(Sandholtz, Ringstaff & Dwyer, 1997).

El 20% (8) de los docentes que participaron del
estudio se encuentran en el nivel 3, es decir en la
etapa de adaptacion. En el nivel de adaptacion, los
profesores integran plenamente las nuevas
tecnologias en la practica habitual de su clase. En
esta etapa, el énfasis suele recaer en el aumento de
la productividad del alumno. Asimismo en la
etapa de integracion se encuentra un 15% (6) de la
poblacién en estudio. En la etapa de integracién
los profesores ponen énfasis en el trabajo
cooperativo, interdisciplinario y basado en
proyectos. Incorporan la tecnologia en el
momento oportuno y en el grado necesario, como
una méis de las numerosas herramientas
educativas. La productividad adquiere mucha
importancia. Y finalmente un 7,5% es decir, 3
docentes universitarios se encuentran en la etapa
de invencion. En esta etapa los profesores
descubren nuevas aplicaciones de las herramientas
tecnoldgicas, experimentan nuevos patrones de
enseflanza y nuevas formas de relacionarse con
sus estudiantes y con otros docentes.

5. Conclusiones y Reflexiones
Finales

Las conclusiones de este estudio se presentan en
funcién de las preguntas directrices de
investigacién propuestas. Es asi que con la
presente investigaciéon se ha logrado conocer
cudles son los niveles de integracién de TIC, en
las précticas pedagégicas de los docentes de la
Facultad de Educacién, de 1la Universidad
Nacional San Agustin.

Queremos hacer hincapié que los resultados
obtenidos no son generalizables a otras facultades
de la universidad, solo a la estudiada compuesta
por 44 docentes adscritos a la facultad de
educacion de la universidad nacional san Agustin
de Arequipa.

Los resultados muestran que el 35% de la
poblacién analizada se encuentra en el nivel de
acceso, no encontrandose ningtin docente menor a
40 afios en este grupo. Un 22,5% de la poblacién
estudiada se encuentra en el nivel de adopcién. En
el nivel de adaptacién se encuentran un 20% de
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docentes universitarios. El 15% de docentes
corresponde a aquellos que se encuentran en el
nivel de apropiacion y, finalmente solo el 7,5% se
encuentran en el nivel de invencién. El temor a las
TIC, sus creencias TIC negativas, su condicién de
lo no nativo de la tecnologia y su actitud negativa
hacia el cambio, constituye factores que impide la
integracion efectiva de TIC en las practicas
pedagdgicas universitarias, en ese sentido se
plantea una capacitacién contextualizada, que
surja de la demanda de los docentes para mejorar
sus précticas pedagdgicas con integracion de TIC
y no de la oferta y demanda, la cual no considera
las caracteristicas personales del docente, como el
factor de edad tampoco considera sus necesidades
y dificultades en el manejo de los recursos
tecnol6ogicos.  Adicionalmente  se  debiera
contemplar apoyo permanente para permitir un
acercamiento con actitud positiva hacia el uso de
las TIC sobre todo en los docentes de mayor edad.

Asi también, asumiendo que no es obligacién de
los docentes universitarios ser expertos en el uso
de las TIC ni en desarrollos tecnoldgicos
aplicados a la docencia universitaria, creemos se
requiere de un eficiente sistema tutorial—el
57,5% de docentes son mayores de 50 afios, estos
tuvieron que soportar la irrupcién de las nuevas
tecnologias y muchos de ellos no han asimilado
completamente tales cambios—,es decir, un grupo
de expertos en integraciéon de TIC al curriculo
deberian estar disponibles para apoyar a los
docentes a mejorar los niveles de integracién
tecnoldgica para poder innovar y para que estos
posteriormente puedan ser replicadores de sus
conocimientos  en beneficio de los futuros
docentes.

Asimismo, creemos que el gran reto de la
innovacién tecnoldgica, consiste en generar un
cambio de roles en los docentes, en un cambio de
mentalidad y de su prictica pedagdgica. Lo cual
exige un nuevo perfil de docentes universitario el
cual debe considerar no solo aspecto de maestria y
doctorado—que en muchos casos son obtenidos
irregularmente, o son cursados en instituciones
que brindan nula confiabilidad—sino también en
competencias tecnoldgicas, las cuales son
necesarias incorporar en la politica de nuevas
contrataciones y nombramientos. Finalmente el
32,5% de los docentes universitarios sobrepasan
los 61 afios, creemos que deberia haber incentivos
o en su defecto normativa por parte del gobierno
para que este grueso de docentes cesen y den

paso a nuevos profesionales con altas y probadas
competencias tecnoldgicas.
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Resumen

El presente trabajo tiene como principal
objetivo analizar la relacion entre las
modalidades de  estudio  virtual, la
participacion de los estudiantes en la
Plataforma Tecnologica en una universidad
privada argentina y el rendimiento académico
de los mismos en las distintas evaluaciones
previstas para la obtencion de la regularidad o
la promocion durante el cursado de diversas
carreras.

Este andlisis se ha hecho en el marco de un
proyecto inscripto en la Red Ilumno (Goémez,
2014). La pregunta principal pretende abordar
los trayectos de aprendizaje que hacen los
alumnos en la utilizacion de los objetos de
aprendizaje como lecturas, videos,
autoevaluaciones, chat, foros, wikis, trabajos
practicos; dispuestos en las plataformas
virtuales. Los objetivos generales que orientan
el trabajo son describir y analizar las
caracteristicas de los trayectos que los
estudiantes desarrollan en la plataforma
tecnologica y la relacion entre los distintos
perfiles de recorrido y el rendimiento
académico que presentan los alumnos. Para
ello se tiene previsto la administraciéon de
encuestas, entrevistas y seguimiento de los
intercambios virtuales en la Plataforma,
trabajo complementario del analisis que se
presenta en esta ocasion.

Entonces el objetivo de lo transmitido en esta
ponencia se orienta a establecer relaciones
entre los usos de los recursos dispuestos en la
Plataforma Tecnologica y el rendimiento
académico de los estudiantes e indagar si
existe una diferencia en dicho rendimiento,
segin calificaciones alcanzadas en las
instancias evaluativas, en relacion a las
modalidades de cursado e-learning y b-

learning. El enfoque de investigacion ha sido
cuantitativo tomando los datos desde las cifras
arrojadas por la Plataforma Tecnologica.

En lineas generales ha quedado demostrado
que los estudiantes que cursan en b-learning, la
cual es una modalidad combinada, alcanzan
mejores calificaciones y obtienen en mayor
numero la promocion de las asignaturas que
quienes cursan en una modalidad totalmente
virtual como es la e-learning.

Por otra parte, son recursos mas significativos
en funcion de las evaluaciones, las lecturas y
las autoevaluaciones de lecturas tanto para la
realizacion de los trabajos practicos como las
evaluaciones parciales. Tienen menores
impactos los foros, videos y autoevaluaciones
de videos. Los trabajos practicos impactan en
el nivel de rendimiento de las evaluaciones

parciales.
Palabras clave: universidad, educacion
virtual,  recursos  educativos  virtuales,

rendimiento académico

Educacion virtual y modalidades de

estudio en la universidad

En los contextos universitarios han comenzado
a darse propuestas a distancia en las que
muchos principios -pensados al inicio para la
modalidad educativa presencial- recobran vida
en los planteos constructivistas de la educacion
virtual. Como ejemplo, podemos citar:
propuestas que se centran en el alumno,
experiencias significativas en los intercambios
digitales, defensa del lugar activo y autébnomo
en la construccion de conocimiento, el papel
sustantivo  asignado a las actividades
colaborativas. Hoy son principios que intentan
instalarse en la educacion superior tanto en las
aulas presenciales como en los entornos
virtuales.
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La ensefanza y el aprendizaje en los entornos
virtuales adquieren otra forma en lo relativo a
la organizacion de los contenidos y las tareas,
al papel del docente en su relacion con la
ensefianza y con los alumnos, el lugar de las
comunicaciones asincronicas, los multiples
canales de comunicacion.

Indagar sobre el acceso y uso que los alumnos
hacen de los recursos dispuestos en la
Plataforma Tecnoldgica vinculado con los
resultados en las calificaciones obtenidas da
lugar a posibles reflexiones sobre las
propuestas de ensefianza, en el marco de
aportes  especificos a esta institucion
universitaria, a los fines de favorecer los
procesos de aprendizaje de los alumnos.

Cabe  distinguir entre estas  distintas
modalidades de ensefianza y aprendizaje que
se han generado en los ultimos afios, como son
el e-learning y el b-learning; distintas al
aprendizaje presencial. La nocion de e-
learning se relaciona con la idea de
aprendizaje en red (on-line), es decir en una
modalidad totalmente virtual utilizando para
ello tanto redes abiertas como cerradas,
denominadas Internet e Intranet
respectivamente.

Cabero (2006) presenta en uno de sus trabajos
un analisis comparativo entre aprendizaje en
red y aprendizaje presencial tradicional. Este
autor destaca que la modalidad e-learning tiene
como aspectos positivos el que: permita que el
estudiante sostenga su ritmo propio de
aprendizaje, atienda a diversidad de demandas
formativas, facilite esta via educativa a
personas que por el lugar de residencia no
accederian de otra forma, enriquezca la
propuesta con la combinacion de recursos
multimediales, flexibilice el tiempo disponible
del alumno y amplie los espacios que no so6lo
se reducen al aula fisica. Estas caracteristicas
confrontan con la rigidez temporal y espacial,
con el predominio de materiales impresos, con
la actividad docente por sobre la pasividad del
estudiante; todos aspectos recurrentes en
instancias presenciales tradicionales.

Desde esta perspectiva los estudios en
modalidad e-learning suponen un proceso de
aprendizaje que se encuentra mediado por las

computadoras. Las comunicaciones entre los
actores (docentes y alumnos) exigen
modalidades interactivas distintas ya que estan
separados espacialmente y los intercambios
generalmente son asincronicos. La presencia
docente cobra la forma de tutorias virtuales y
los materiales disponibles son mayormente
digitales.

La modalidad b-learning es un alternativa que
pretende superar las limitaciones encontradas
en el sistema e-learning (Arranz y Aguada,
2005). Refieren los autores a las herramientas
informaticas que, en muchas ocasiones, solo
han operado como digitalizacion de textos,
clases magistrales y recursos que no han sido
promotores del aprendizaje activo y
constructivo. Por otra parte el e-learning exige
mayor motivacion y compromiso al alumno
para sostenerse en el cursado. El b-learning es
un modelo combinado de aprendizaje con
métodos on-line y asistencia presencial.

De esta manera la propuesta de trabajo b-
learning persiste en wuna dindmica que
incorpora un diseflo de ensefianza con soportes
digitales mediados por las computadoras, en
linea y con espacios de apoyo presencial. Estas
instancias presenciales permiten el
seguimiento del proceso del estudiante
ofreciendo ampliaciones o explicaciones de los
contenidos, aportando  ejercitaciones 0o
situaciones practicas, asesorando en lineas
generales en el proceso formativo. El
aprendizaje hibrido o combinado, denominado
también b-learning, supone una combinacion
de elementos tecnoldgicos e Internet junto a
componentes de enseflanza  presencial
(Mortera Gutiérrez, 2007). Esta combinacioén
mezcla la instruccidon presencial cara a cara
con educacion a distancia a la que hoy se
accede a través de plataformas digitales en
campus virtuales. Uno de los objetivos
centrales de esta modalidad es generar, por la
combinacion, un aprendizaje mas armonico
ofreciendo la posibilidad de intercambio con
profesores y pares.

Contexto institucional
La Universidad Siglo 21 dicta sus carreras en
las modalidades Presencial y Distancia Virtual.
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La modalidad a distancia comprende dos
submodalidades: Educacion Distribuida (ED),
que es b-learning, y Educacién Distribuida
Home (EDH), que es e-learning. Cada
modalidad propone wuna metodologia de
cursado utilizando una plataforma virtual que
contiene las materias que se cursan en un
periodo determinado incluyendo en cada una
de ellas las lecturas y los diversos recursos que
el alumno debe utilizar, algunos de los cuales
tienen el caracter de obligatorio y otros son
optativos.

La principal diferencia que tienen estas
modalidades es que, en Educacion Distribuida,
se asiste a una tele-clase practica cada 15 dias
aun Centro de Aprendizaje y, en Educacioén
Distribuida Home, se reemplaza dicha
asistencia por la participacion en actividades
denominadas wikis.

Para ambos casos, en instancias de examenes
parciales y finales, los estudiantes deben
concurrir a los Centros de Aprendizaje y rendir
el examen de manera presencial.

La universidad plantea un calendario
académico dividido en dos periodos (A y B).
Cada semestre consta de dos bimestres (1A —
IB y 2A — 2B). Cada bimestre tiene una
duracion de diez semanas de cursado donde se
dictan las materias que se componen de cuatro
modulos (que pueden contener varias unidades
tematicas cada uno). Para cada modulo se
destinan dos semanas y se reservan las dos
ultimas semanas para examenes
recuperatorios, integradores de toda la materia
o bien examenes finales.

En cada modulo el alumno encuentra lo
siguiente:

e Lecturas: material elaborado por docentes
especializados en la materia que incluyen
contenidos construidos desde distintas
fuentes.

¢ Videos tematicos.

¢ Autoevaluaciones de Lecturas que constan
de 10 preguntas cerradas. Son calificables
pero no obligatorias. Permiten al alumno
valorar la comprension de las lecturas
realizadas

e Foro: herramienta que tiene como objetivo
el debate y la discusion. El profesor genera
una consigna para el debate referida a algin
tema del modulo en cuestion. Esta
herramienta no es calificable

e Trabajo Practico: ejercicio de aplicacion de
los contenidos del mddulo. Son calificables
y tienen caracter obligatorio para acceder a
la regularidad de la materia. Debe aprobar 3
de 4 trabajos practicos dispuestos en la
Plataforma para lograr esta condicion.

e Wiki: herramienta que permite crear
contenido en forma colaborativa. Esta
herramienta ha sido implementada en el afio
2014 solo en la modalidad EDH como
sustitucion a la asistencia a las teleclases
practicas que se brindan exclusivamente en
la modalidad ED. Al igual que en el foro, el
profesor genera una consigna para cada
modulo a los fines de que los alumnos
trabajen en grupo y elaboren un producto
final. Esta actividad es obligatoria para
estos alumnos, pero no es calificable.

Para cada materia y en cada bimestre, se
asigna un profesor virtual que tiene la funcion
de garantizar las condiciones Optimas de
aprendizaje para todos los alumnos que
componen su catedra virtual mediante el
disefio, desarrollo y monitoreo de actividades
de aprendizaje.

Durante todo el periodo de cursado el alumno
puede realizar consultas a su profesor virtual
mediante una mensajeria interna como asi
también establecer una comunicacion via chat.
El alumno una vez finalizado el cursado de los
cuatro modulos de la materia puede alcanzar
alguna de las siguientes condiciones:

e Regularidad: se debe alcanzar la aprobacion
de tres de los cuatro trabajos practicos. Se
suma en modalidad ED el 75% de
asistencia a las teleclases practicas y en
modalidad EDH la participacion en la wiki.
Para aprobar la materia, los alumnos deben
rendir un examen final dentro de los 18
meses de obtenida la regularidad.

e Promocion: se deben cumplir con los
requisitos de la regularidad y alcanzar un
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promedio de nota 7 entre los parciales,
recuperatorios o integrador. Se rinden dos
parciales y la materia se promociona con el
promedio de nota 7 entre ambos parciales
(siempre y cuando se obtenga nota 5 como
minimo). En caso de que no se acceda a la
promocion con los parciales, se puede
aprobar la materia mediante un examen
integrador.

e Libre por