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Red de Universidades con Carreras en Informatica (RedUNCI)

Esta red se constituyd formalmente a través de un convenio firmado en noviembre de 1996
en la Universidad Nacional de San Luis, durante la segunda edicién del Congreso Argentino
de Ciencias de la Computacion con la participacion de 5 Universidades Nacionales (UNSL,
UBA, UNLP, UNCPBA y UNS). En 1997 se incorporaron las Universidades de Comahue y Rio
IV y posteriormente han adherido numerosas Universidades Nacionales.

A partir del ano 2003 se han registrado también adhesiones de Universidades Privadas.

Su objetivo es:

“Coordinar actividades académicas relacionadas con el perfeccionamiento docente, la
actualizacién curricular y la utilizacién de recursos compartidos en el apoyo al desarrollo de
las carreras de Ciencias de la Computacion y/o Informatica en Argentina” y “Establecer un
marco de colaboracién para el desarrollo de las actividades de postgrado en Ciencias de la
Computacién y/o Informatica de modo de optimizar la asignacién y el aprovechamiento de
recursos”.
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Xlll Congreso Nacional de Tecnologia en Educacién y Educacion en
Tecnologia

TE&ET 2018
14 al 15 de junio

Anualmente, la Red de Universidades Nacionales con carreras de Informatica (RedUNCI)
desarrolla el Congreso de “Tecnologia en Educacion” y “Educacion en Tecnologia” (TE&ET).

Esta nueva edicion del Congreso se realizo en el Modulo Campus de la Facultad de Ciencias
Exactas, Quimicas y Naturales (FCEQyN) en la ciudad de Posadas. Es Organizada y
coordinada por el Departamento y las carreras de informatica de la FCEQyN con sede en
Apostoles (Misiones).

TE&ET tiene por objetivo la exposicion y discusion de trabajos relacionados con la educacion
y la tecnologia, en un contexto multidisciplinario. Los trabajos presentados en TE&ET
relacionan Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) aplicadas en Educacion y
a su vez, se presentan trabajos respecto del enfoque educativo de las TICs.

TE&ET es un espacio de encuentro para docentes, investigadores, desarrolladores,
estudiantes y otros actores interesados para la presentacién, difusion de trabajos que
relacionen Tecnologia y Educacion. El congreso se constituye en un escenario adecuado para
la comunicacion de resultados, oportunidades de colaboracion, y discusion de enfoques de
[+D+i+t en el area.

Cabe destacar que el Ministerio de Cultura y Educacién de la Provincia de Misiones ha
declarado el auspicio al “XIll Congreso de Tecnologia en Educacién y Educacion en
Tecnologia TE&ET 2018” otorgandole el no computo de inasistencia durante los dos dias de
realizacion del congreso (Resolucion Nro. 867/18) y permitiendo puntaje por asistencia y como
disertante (en caso de presentar trabajos como autor) mediante Resolucion Nro. 455/17.

Areas de Interés
“Tecnologia en Educacion”

Aplicaciones de las TICs en Educacion.

Entornos y ambientes de soporte para Educacion a Distancia.
Multimedia e Hipermedia aplicadas en Educacion.

Laboratorios Virtuales.

Simulaciéon y Realidad Virtual aplicadas en Educacion.

Laboratorios Remotos.

Impacto de las TICs en el proceso de Ensenanza y Aprendizaje.
Interfaces, usabilidad, accesibilidad, ubicuidad.

Métricas de Calidad para entornos educativos basados en Tecnologia.
Ambientes colaborativos aplicados en Educacion.

Experiencias concretas de utilizacién de TICs en Educacion.

Objetos de aprendizaje, analisis y desarrollo de materiales educativos.
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“Educacion en Tecnologia”

o Enfoques para la Ensefianza de Carreras de Informatica / Ciencias de la
Computacion (Fundamentos, Algoritmos y Lenguajes, Ingenieria de Software, Bases
de Datos, Redes, Sistemas Operativos, Arquitectura de Procesadores).

o Enfoques, herramientas y metodologias para los procesos de ensefianza y
aprendizaje con incorporacion de tecnologia.

o Enfoques para la formacion terciaria / universitaria en temas relacionados con las
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TICs).

o Laformacion experimental en carreras universitarias vinculadas con TICs.

e Articulacién entre la Escuela Media y la Universidad en el area de TICs.

o El analisis de competencias en los estudios curriculares en el area de TICs.

o Experiencias curriculares en el area de TICs.

e El modelo del alumno y del docente en un contexto mediado por tecnologia.
Aspectos pedagdgicos y sicoldgicos.
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El simulador en linea como herramienta de formacion para personas con
pérdida auditiva

Quintana Nelba!, Gonzalez Alejandro Héctor?, Madoz Cristina®
Instituto de investigacion en informatica III-LIDI. Facultad de Informatica de la Universidad
Nacional de la Plata
Facultad de Humanidades y Ciencias de la Educacion. Universidad Nacional de la Plata
n.quintana@fahce.unlp.edu.ar', agonzalez@lidi.info.unlp.edu.ar?, cmadoz@lidi.info.unlp.edu.ar’

Resumen

Este trabajo consiste en la presentacion de

la mejora de un simulador educativo en linea,
para aprender el uso de herramientas digitales
como medio para optimizar sus estrategias
comunicacionales en una entrevista laboral;
dicho simulador se denominard ELH
(entrevistas laborales para personas con
hipoacusia) y serd utilizado en un curso de
capacitacion a personas con pérdida auditiva
que utilizan dispositivos auditivos (audifonos
o implantes cocleares).
Se basa en el trabajo final presentado en el
seminario de Psicologia Cognitiva de la
Maestria en Tecnologia Informatica Aplicada
en Educacion de la Facultad de Informatica de
la Universidad Nacional de la Plata.

Palabras clave: Tecnologia aplicada en
Educacion, Simuladores educativos,
Hipoacusia, Hipermedia,

Introduccion

“Soy hipoacusica postlocutiva. Esto quiere
decir que no soy sorda de nacimiento. Adquiri
el idioma castellano y hasta estudi¢ dos
lenguas extranjeras. Pero comencé a perder
gradualmente la audicion hace mas de 15 afios.
Esta situacion auditiva ha cambiado mi vida
personal 'y profesional. Las personas
hipoactsicas se ven limitadas en muchas
situaciones de interaccion social entre ellas,
situaciones educativas. Como profesional - soy
profesora en Lengua y Literatura Inglesas
tuve que adaptarme a mi hipoacusia

TE&ET 2018

descubriendo que las Tecnologias de la
Informatica y la Comunicacion (TIC) al ser
altamente visuales me permitieron continuar
mi formaciodn en el area de tecnologia aplicada
a la educacion”.

Lamentablemente no todas las personas tienen
los mismos recursos o la suficiente capacidad
de resiliencia para adaptarse a la pérdida
auditiva si ha sido oyente. Por esta razéon nos
hemos comprometido en la investigacion sobre
como las TIC pueden ayudar el acceso a la
educacion a los jovenes mayores adultos
hipoacusicos que usan proétesis auditivas por
ser un grupo etario poco considerado en
situaciones de aprendizaje.

El rol del diseiio como herramienta
de conocimiento o0 tecnologia
intelectual

David Hakken (1999, p. 21) sostiene que en
el discurso de la tecnologia de informacion y
del disefio de informacidn, existe una "cadena
lingtiistica progresiva que va desde los datos,
pasa por los datos procesados (informacion)
hasta la verificacién de datos (conocimiento) y
llega a lo que tal vez sea la informacion
existencialmente confirmada (;sabiduria?)."

En el siglo XXI, el disefo ha adquirido un rol
cognoscitivo crucial en la vida cotidiana, el
aprendizaje y el conocimiento; un rol que se
torna cada vez mas evidente con la continua
expansion de la tecnologia de informacion. El
desafio que hoy se estd dando en la
presentacion de la informacidn interactiva es
que “si bien nos hemos vuelto habiles en
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procesar a la informacién, no estamos
capacitados para decir qué es porque no
tenemos un sustento cientifico-tedrico sobre el
cual basar una definicion aceptable." (Stuart
Card, Jack D. Mackinlay and Ben
Shneiderman, 1999,p.7). Sin la intervencion
del disefio, la presentacion del conocimiento y
la comunicacion no funcionarian, pues el
conocimiento necesita ser mediatizado por una
interface que puede ser percibida y asimilada.
Aqui se encuentra un punto de anclaje firme
para considerar al disefio de informacion como
una herramienta indispensable en el proceso de
comunicar y revelar conocimientos (Bonsiepe,
2008 ).

El concepto fundamental de comunicacién ha
sido enriquecido por los medios digitales
interactivos. Entendemos por interaccion o
interactividad a la modalidad de presentar la
informacion a una comunidad de usuarios en
una forma no lineal, como el hipertexto o
informacion en forma de estructuras
entrelazadas, compuestas  por  nodos
semanticos que permiten al usuario elegir
como moverse dentro de esta red de nodos
(Sangra 2013). Aqui es donde la presentacion
cubre los recursos de los diferentes canales
perceptuales y puede hacer uso de nuevas
formas de presentar la informacion, la cual
permite un acceso selectivo y un formato de
didlogo simulado.

Tratar con éxito con estos medios multicanales
- sonido, musica, voz, tipografia, imagenes,
peliculas, movimiento - requiere diferentes
competencias, que son reunidas en equipos
compuestos por los llamados proveedores de
contenidos: representantes de la psicologia
cognoscitiva, especialistas en musica y sonido,
ilustracion, programacion, escritura y disefio
interactivo.

Podemos percibir dos caracteristicas bésicas
constantes para definir la responsabilidad
profesional del disefiador en los medios
digitales. Por un lado, la relacion con el
usuario y por el otro la calidad estética. "Hay
esencialmente dos aproximaciones bdsicas al
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disefio: el ideal artistico de expresarse Ud.
mismo y el ideal de la ingenieria de resolver
un problema para el usuario". (Hassan, 2005).
El modo apropiado para disefiar en los medios
digitales consiste en observar a los usuarios y
descubrir qué es lo que les gusta, qué es lo que
les resulta facil y donde encuentran con
dificultades. Aqui encontramos un éarea de
conflicto, pues los representantes de las
ciencias cognoscitivas relacionados con el
disefio web focalizan su atencion en los
métodos de usabilidad. “El disefio se vaporiza
en la nada y el know-how de los disefiadores
es descartado como irrelevante para el proceso
de hacer software utilizable.” (Fernandez,
Bonsiepe G, 2008).

El diseno enfrenta por lo tanto una tarea
cognoscitiva de navegacion , por ejemplo un
acercamiento a un banco semi-estructurado de
datos en distintos formatos tales como textos,
videos, grabaciones de voz, fotografias,
ilustraciones, diagramas y animaciones sobre
un tema de educacion, a través de una interfase
que puede ser percibida, comprendida y
manipulada por el usuario que quiere aprender
algo. Por lo tanto, el diseno de informacion
requiere en primer lugar dar una estructura a
una masa de datos y luego traducirlos a un
ambito visual y auditivo con un patrén en
forma de red para la navegacion.

Criticamos el interés unilateral por encontrar
velozmente una informacion en un sitio web,
pues la tarea central en el diseio web es
comunicar y aumentar la comprension.
Sefialamos que la rapidez no es un objetivo
absoluto en el disefio de medios digitales
educativos. Una comunicacion efectiva, en
cambio, si lo es. La produccion de
conocimiento no es la especialidad de los
disefiadores, pero ellos pueden jugar un rol
importante en la  presentacion  del
conocimiento. A la hora de disefiar material
educativo se debe tener nociones de jerarquia,
estructura, y lo que podria llamarse "gestion
sensorial" (sensory management), la experta
seleccion de estimulos que guian a los lectores
y mantienen cautivas y atentas a las
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audiencias. El rol de quien disefia informacion
es reducir la complejidad del conocimiento y
producir claridad contribuyendo a la
transparencia y a la comprension. Su objetivo
es facilitar el metabolismo del conocimiento,
es decir, la asimilacion del saber.

Aprendizaje significativo y
adquisicion de conocimientos

Se presentan los procesos y habilidades
cognitivas que se ponen en juego en el
simulador en linea de entrevistas laborales
propuesto como recurso educativo para un
curso de capacitacion en linea (Garcia,
Carbonelli; 2007).

David Ausubel (2002) desarrolla una teoria
cognitiva del aprendizaje verbal significativo
en contraposicion al aprendizaje verbal
memorista. Para Ausubel, el aprendizaje debe
ser significativo, no memoristico, y para ello,
los nuevos conocimientos deben relacionarse
con los saberes previos que posea el aprendiz.

El aprendizaje significativo es un proceso
activo, integrador e interactivo que tiene como
producto la adquisicion y retencion de un
conocimiento significativo a partir de la
interacciéon entre significados potenciales
pertenecientes a un dominio en cuestion y las
ideas pertinentes (de anclaje) de la estructura
cognitiva de quien aprende. Este proceso es
significativo  porque  produce  nuevos
significados ~ (conocimientos)  que  se
estructuran en un sistema organizado.

Para que tenga lugar el aprendizaje
significativo, es decir, para que emerjan
nuevos significados con motivo del proceso, se
necesita que se cumplan dos condiciones:

a) Es necesario que el material de aprendizaje
sea potencialmente significativo, es decir, que
pueda relacionarse de manera no arbitraria y
no literal (plausible, razonable y no aleatoria)
con aspectos (ideas) apropiadas y pertinentes
de la estructura cognitiva del sujeto que
aprende.
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b) Es también necesario que haya una actitud
de aprendizaje significativa. Esto implica,
entre otras cosas, que existan, en la estructura
cognitiva del sujeto, ideas de anclaje
pertinentes. De la interaccion entre los
significados potencialmente nuevos y las ideas
pertinentes existentes surgen los significados
reales o psicolédgicos.

Ausubel propone tres tipos de aprendizajes
significativos: el aprendizaje representacional,
el de conceptos y el proposicional.

En el aprendizaje representacional el
significado de los simbolos surge de equiparar
esos simbolos con sus referentes.

El aprendizaje de conceptos se produce por
formacion, con la experiencia directa en los
nifios, y por asimilacion en los escolares y
adultos, por la combinacion de referentes ya
existentes. Los conceptos son importantes en
el aprendizaje significativo porque la
resolucion significativa de problemas depende
de la disponibilidad, en la estructura cognitiva,
de conceptos de orden superior y subordinados
a los que los nuevos conceptos se puedan
adaptar.

Hay tres tipos de aprendizaje proposicional:
en el subsumidor, las nuevas proposiciones se
relacionan con proposiciones de orden
superior; en el de orden superior, la
proposicion nueva ordena proposiciones
subordinadas; y en el combinatorio, se da una
combinacion de contenidos pertinentes y no
pertinentes. En el aprendizaje significativo se
produce una modificacion de las ideas de
anclaje cuando se produce el vinculo entre las
ideas nuevas y las ideas preexistentes.

Este autor también propone una teoria de la
asimilacion, donde sefiala que la asimilacion
implica la relacion de una idea potencialmente
significativa con wuna/s idea/s relevante/s
existente/s en la estructura
cognitiva/cognoscitiva, el almacenamiento del
significado  recientemente  adquirido en
vinculacion con la idea/s de afianzamiento con

= Xl Congeso Nacional Tecnologia en Educacion y Educacion en Tecnologia :: n4 o



las cuales se relaciona en el desarrollo del
aprendizaje 'y su reduccion o pérdida
subsecuente de disociabilidad.

Los errores en el
aprendizaje

proceso de

El error es parte del aprendizaje. Segun el
DRAE el error es “accion desacertada o
equivocada”. “El error siempre es una
transgresion, desviacion o uso incorrecto de
una norma que en el caso que nos ocupa puede
ser lingliistica pero también cultural vy
pragmatica, y de una gran variedad de tipos
mas”. (Blanco, 2002:15)

Al error se le han atribuido diferentes causas
en funcion del método pedagogico existente en
su momento y el valor que se le ha dado a lo
largo de la historia de la adquisiciéon de una
lengua extranjera, ha ido variando. Hasta
finales de los afios 60, por la influencia de las
teorias conductistas se consideraba al
aprendizaje como la adquisicion de una serie
de habitos. El habito consistia en la habilidad
de producir, de forma automadtica, una
respuesta determinada (estimulo-respuesta). Se
debian evitar a toda costa los errores para que
no se fijaran y era necesario reforzar las
formas correctas. La mayoria de los métodos
existentes consideraban al error como algo
indeseable dentro del proceso de aprendizaje y
entre estos métodos se queria evitar por todos
los medios su aparicion e incluso se llegaba a
sancionar al alumno para que no se
equivocara. A partir de los afios 70, el error
pasa a ser visto como algo positivo y forma
parte del proceso de ensefianza y aprendizaje
debido a que el alumno pasa a ser el verdadero
protagonista y el profesor solo es el ayudante,
el guia que conduce al alumno. (Collantes
Cortina, 2012)

Chomsky en su teoria cognitiva reconoce la
importancia de los procesos mentales del
aprendiente y plantea el interrogante de como
se establece el conocimiento, como éste se
hace automadtico y como se integra el nuevo
conocimiento en el sistema cognitivo. En este
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momento se empieza a buscar la causa de los
errores. Pero por no contemplar todavia por
aquellos anos el caracter creativo del proceso
mental en la adquisicion y entender éste como
algo totalmente automatizado, esta corriente
también consideraba el error como algo
intolerable por poder generar habitos
incorrectos.

En el siglo XXI, autores como Saturnino De la
Torre hace un profundo analisis didactico del
error, y explica que se dan errores diferentes
y detrds de cada uno existe un por qué.
Averiguar ese por qué a cada error nos abriria

muchos secretos del aprendizaje. (De la Torre,
2004)

En el simulador que este trabajo propone, la
pedagogia del error aplicada parte de andlisis
diagnosticos e intervenciones en el proceso.
Se fijan objetivos, pero, de tal modo que
puedan modificarse en base al andlisis que se
va realizando durante el proceso de
aprendizaje de los participantes. Este
simulador imita situaciones problematicas que
permitan a los alumnos interactuar de forma
flexible y obtener una retroalimentacion
consecuente con dicha actividad, la cual tiene
como objetivo crear nuevos conocimientos y
dar lugar a aprendizajes significativos.

Recurso desarrollado para el Area
tematica: Formacion profesional y
Comunicacion

A partir de los afios 70, se empiezan a analizar
los errores en si mismos, constituyendo lo que
se ha llamado ‘“Analisis de Errores”, que
caracteriza la actual forma de concebir el
proceso de aprendizaje como algo creativo y
adaptado a las posibilidades de cada individuo
que utilizan dispositivos auditivos. Poseen
formacion secundaria o terciaria y pretenden
aspirar a un puesto de trabajo.

En el caso de esta propuesta educativa de
formacion, se consideran relevantes los
presupuestos teoricos de D. Ausubel puesto
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que aportan una vision integradora para
comprender la adquisicion de conocimientos.

Desde el punto de vista del usuario de este
simulador educativo, se pretende generar en el
mismo un proceso de cambio conceptual, a
través del anclaje de los conocimientos nuevos
en los ya disponibles: es decir, el usuario
podrd aprovechar de una manera eficaz su
propio conocimiento ya existente, como una
matriz ideacional y organizativa para la
incorporaciéon, comprension, retencion y
organizacion de ideas nuevas.

En este recurso de simulacion se distinguen
dos tipos de procesos de aprendizaje verbal
significativo: los procesos perceptivos y los
cognitivos (la diferencia entre ambos es de
inmediacion y de complejidad).

La percepcion de los videos supone un
contenido inmediato de la conciencia. Por otro
lado, para la resoluciéon de problemas se
apelard a la cognicidén, que supone procesos
como relacionar el nuevo material con
aspectos pertinentes de la estructura cognitiva
ya existente, determinar cOémo se puede
conciliar el nuevo significado resultante con el
conocimiento establecido y recodificarlo en un
lenguaje mas familiar e idiosincrasico.

Los wusuarios apelaran a distintas maneras
jerarquicas de relacionar la nueva informacion
con sus ideas de anclaje en la estructura
cognitiva. A saber:

) Aprendizaje subordinado o subsuncion
correlativa, en el que el nuevo material es una
extension, modificacion o matizacion de
conceptos o  proposiciones  aprendidos
previamente. (Ausubel, 2002).

) Aprendizaje de orden combinatorio, en
donde se combinan de manera no arbitraria las
ideas aprendidas previamente con un amplio
fondo de contenidos pertinentes.

) Aprendizaje basado en el
descubrimiento.

Daniel Goleman (Goleman and Senge, 2015)
ha investigado los efectos que una adecuada
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inteligencia emocional ejerce sobre las
personas. En el caso de las personas con
hipoacusia y en especial a aquellas que se les
suma la afeccion de tinitus, su estado
emocional es altamente sensible. Al ser un tipo
de discapacidad que no se ve, las personas
oyentes desconocen la condicion  del
hipoacusico viéndose éste en la obligacion de
estar continuamente informando de su
situacion. El estar repitiendo constantemente
su condicion limitante comunicacional hace
bajar su autoestima y lo aisla socialmente. Es
fundamental impulsar y fortalecer la
formacion de todos los individuos con
discapacidad auditiva con  dispositivos
auditivos para lograr su incorporacion a la vida
socio-cultural en la cual predomina la oralidad.
De este modo, se busca lograr que la
simulacidn se constituya en experiencia previa
del aprendiz , para asi facilitar su desempefio y
favorecer su autonomia en la situacion de
entrevista y toma de decisiones en la vida real.

Objetivo General : Capacitar a personas con
distintos grados de hipoacusia (pérdida
auditiva) que utilizan dispositivos auditivos
(audifonos e implantes cocleares) a resolver
instancias de wuna situacion de entrevista
laboral con éxito.

Objetivos especificos:

° Familiarizar al alumno con el uso de un
simulador como recurso de aprendizaje.
° Favorecer que al alumno hipoactsico

acumule experiencia en la toma de decisiones
de respuestas acertadas en una entrevista
laboral.
° Practicar la aplicacion de técnicas
comunicacionales eficaces en una entrevista
laboral.

Caracteristicas del Material

Educativo Hipermedia

Es importante tener en cuenta que el texto
sigue siendo el recurso lider de Internet y
siempre debe ser considerado como un
elemento indispensable en el caso de las
personas con hipoacusia (ONU, 2008).
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También se presentara variedad de las
imagenes dado que las personas con
hipoacusia desarrollan la memoria visual, para
lo cual se utilizaran infografias, presentaciones
y videos subtitulados (Sacco, 2009).

Contenidos a trabajar: Estrategias
comunicacionales eficaces en una entrevista
laboral. En el desarrollo del material se
incluiran los siguientes temas:

- La entrevista laboral. Caracteristicas.
Tipos de entrevista.

- Fases de la entrevista de seleccion:
Inicial, de desarrollo y de cierre.

- Preparacion de la entrevista: Como
desarrollar  estrategias =~ comunicacionales
efectivas presenciales y por videoconferencia.

Guion didactico

La creaciéon de un simulador es una tarea de
complejidad porque requiere conocimientos
pedagbgicos relacionados con los disefos y
metodologias didacticas, la recreacion de
escenarios y la interaccion a reproducir en los
mismos, partiendo de la guionizacion de
patrones de comportamiento, asi como de las
competencias relacionadas con el
conocimiento de los procesos de ensehanza-
aprendizaje. Dicha complejidad se potencia
mas aun cuando hablamos de un simulador
cuya funcionalidad es de caracter educativo
(Fernandez, 2013) (Ainciburu, M.; 2009).

La mezcla de ambos mundos, el informatico y
el educativo exige la formacion de un equipo
de trabajo e identificacion de los roles de los
participantes, a saber:

Usuario o participante: a la persona
hipoacusica que va a ser capacitado mediante

dicho recurso.

Profesor/Tutor: profesor o licenciado en
comunicacion.

Diseriador grafico profesional que disefia y
aplica recursos de simulacion y material
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educativo para resolver una situacion-

problema de aprendizaje dada.

Programador desarrollador del software del
simulador

Contenidista desarrollador y editor de los
textos solicitados por el Profesor/tutor

Equipo  Audiovisual como equipo de
profesionales responsables de los videos del
simulador

Diagrama de navegacion

Se presenta a continuacion en la figura 1 el
diagrama de navegacion propuesto para los
contenidos del recurso.

Entrevista 2
T
Enfrevista 3

N/

Entrevista 1
—_—

=

lglas | Actividad
\ Grupal

Widdulo |

Caracte Presentacion

Prezi

risticas
( H Modulo 2
Videa Madulo 4 | Wehguest
<« , > | Fasesdela
Conferencia Evaluacitn envenica i
Madulo 3 Trabajo Individual

;N\

Multiple | Sirmulador

[Chmce l Interactivo J

Figura 1 — diagrama de navegacion

Entendemos por interfaz de usuario al medio
con que el usuario puede comunicarse con una
maquina, computadora o dispositivo, y
comprende todos los puntos de contacto entre
el usuario y el equipo.

Este simulador aspira a resultar a ser amigable
e intuitivo. La interfaz estara compuesta de
elementos de accion, alternativas en cuanto a
navegacion y contenidos.

Teniendo en cuenta precisamente la
importancia que tiene la mencionada interfaz,
se le indica a los disefiadores y programadores
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del simulador que deben poner el maximo
cuidado para hacerla atractiva, sencilla y
funcional conforme a Ley 26.653 de
Accesibilidad de la Informacion en las paginas
Web.

A continuacion en la figura 2 puede observarse
el esquema general de la interface pensada
para el prototipo del simulador, donde se
presentan las areas de trabajo.

| Banner
Logo del
grupo
Personaje +
Instrucciones
Area de
Navegacién

Figura 2 — Esquema general de la interface

Con respecto al tratamiento del error a medida
que se recorre el simulador, se les informa a
los participantes que las actividades
interactivas les daran el resultado de sus
actividades y una retroalimentacion para tener
en cuenta si el participante decide repetir la
practica.

Se presenta una entrevista final por
videoconferencia, en la cual no se corregira
nada durante el desarrollo de la misma. Se
tomardn en cuenta los errores que estan dentro
de la competencia adquirida esperada al
finalizar todos los mddulos teniendo en cuenta
la variabilidad de factores tales como la
efectividad comunicativa.

El simulador presenta un personaje cuyas
funciones son dar la bienvenida, presentar
informacion general e indicar la secuencia de
las actividades a realizar, —proporcionar
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pistas mas o menos sutiles, corregir cuando el
participante se equivoque y explicarle el
origen de su error, felicitar y estimular al
participante cuando de la respuesta esperada.
Se elige a un personaje para que la interaccion
simulador -participante sea mas amigable y
motivante. En la figura 3 se observa la pagina
de inicio al recurso, donde se presenta y da la
bienvenida el personaje.

(@) ELH -Entrevistas Laborales para Hipoacusicos 2006 |

T e

jHola! Soy tu guia personal y te quiero dar la [ |
bienvenida al Simulador de Entrevistas, una .
herramienta que te permite participar en un | ]

proceso de seleccion de trabajo simulado

Médulo 1-La
Entrevista

’ Médulo 2- Fases
de la entrevista

Médulo 3- Estrategias
Comunicacionales

Te dara ideas, claves y técnicas para
enfrentarte con éxito a un proceso real.

Médulo 4 - Evaluacién

Figura 3- Pantalla de inicio y personaje

Las actividades colaborativas planteadas:
actividad grupal y webquest en parejas,
intentan promover la interaccion oral y
compartir las estrategias que los participantes
desarrollan para que situaciones
comunicacionales sean efectivas a pesar de su
limitacion auditiva.

La exploracion, discusion y negociacion seran
de gran ayuda para la comunicacion. Ademas,
las actividades colaborativas daran lugar a una
mayor satisfaccion 'y  motivacion  del
participante, =~ mejorara  las  relaciones
interpersonales y disminuira los sentimientos
de aislamiento.

Las funciones cognitivas que
estimular este simulador son:
Atencion y concentracion: para escuchar y
estar atentos.

Memoria: para recordar y aprender con ello,
lenguaje apropiado a una entrevista para
comunicarse efectivamente.

Ejecutiva: para planificar actividades

pretende
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Lenguaje: para una mejor comunicacion.
Percepcion y reconocimiento o inteligencia
emocional (término acufado por Howard
Gardner) entendiéndose por la habilidad
cognitiva de una persona para comprender el
universo emocional de otra. El propio historial
emocional de las personas hipoacusicas puede
afectar o distorsionar qué emociones se
perciben en los demas.

Conclusiones

Se ha presentado la fundamentacion, el disefio
y las funcionalidades de un simulador
orientado a entrevistas laborales con personas
hipoacusicas, si bien es adaptable a otras
funcionalidades educativas para personas con
discapacidades auditivas.

En el disefio se ha puesto énfasis en el
tratamiento del error, la comunicacion, la
interactividad, la simplicidad para el usuario y
las actividades colaborativas.

El simulador esta en desarrollo, con un
enfoque de codigo abierto colaborativo, para
permitir su evolucion y perfeccionamiento.

Trabajo futuro
Una vez probado y validado el simulador

actualmente en desarrollo sobre una
plataforma de PC convencional, se trabajard

sobre una version para  moviles,
multiplataforma.
Este  simulador  quedard  abierto a

modificaciones conforme a los resultados de
satisfaccion obtenidos de los usuarios a través
de un cuestionario interactivo. Las mejoras
podran ser tanto educativas como técnicas
conforme a los avances que a lo largo surjan
con el tiempo en ambas areas. Para lo cual se
reunird un equipo de especialistas.

Asimismo se plantea la extension del objetivo

educativo para hipoacusicos mas alla del tema
de las entrevistas laborales, abriendo nuevas
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aplicaciones con la misma plataforma de base
y otros contenidos orientados al problema
especifico.
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INCORPORACION DE LAS APLICACIONES PARA DISPOSITIVOS
MOVILES DE COMUNICACION MAL MATH Y MATH HELPER LITE EN
EL PROCESO DE ENSENANZA
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Resumen:

El objetivo de la Cétedra de Estructuras es
tener una mayor gestion sobre las
regularidades funcionales de las situaciones de
ensefianza y brindar a este proceso de nuevos
enfoques y formas que nos brindan las nuevas
tecnologias, en este caso particular Ia
utilizacion de las  aplicaciones  para
dispositivos de comunicacion moviles como
herramienta didactica.

En esta ponencia presentamos el planteo de la
Cétedra en disefiar una propuesta superadora
planificando estrategias metodologicas afines
y reformulando las practicas educativas para
la implementacion de las aplicaciones Mal
math y Math Helper Lite en las actividades
aulicas, para la resolucion de problematicas
que conjuga el disefio arquitectonico, las
estructuras y la matematica donde podemos
encontrar resolucion de derivadas, integrales,
funciones, sistema de ecuaciones y geometria
en los célculos estructurales y de materiales.

Las actividades a presentar en esta ponencia
son dos, la primera es la utilizacion de la
aplicacion Mal Math  como herramienta
asistente para la resolucion de una tenso
estructura en donde por medio de la aplicacion
vamos a calcular el &ngulo de inclinacion de la
viga de arriostramiento, la longitud de la
cuerda, la tension maxima a la cual esta
sometido el cable y el drea minima de dicho
cable.

La segunda actividad consiste en la utilizacion
de la aplicacion Math Helper Lite para la
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resolucion de un ejercicio asociado con la
dosificacion de un hormigén que posee 3
variables (cantidad de agua, aglomerante y
aridos), para lo cual se plantea un sistema de 3
ecuaciones con 3 incognitas, y la obtencion de
las cantidades de cada uno de los componentes
serd obtenida por medio del uso de la
aplicacion.

Palabras claves: Educacion, apps mal math y
math helper.
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Extenso
1.- Introduccion

El objetivo es tener una mayor gestion sobre
las regularidades funcionales de las situaciones
de ensefianza y dotar a la enseflanza y el
aprendizaje de nuevos enfoques y formas con
la utilizacion de elementos que nos brindan las
nuevas tecnologias, en este caso particular la
utilizacion de Apps de dispositivos de
comunicacidon moviles como herramienta
didactica.

La Cétedra a instrumentado a lo largo de estos
ultimos afios la incorporacion de dispositivos
de comunicacion moviles para la realizacion
de actividades que van desde trabajos practicos
hasta seminarios, en esta ponencia en
particular vamos a hacer referencia a dos
actividades practicas, una con la app mal math
y la otra con la app math helper.

En la utilizacién de las Apps es el alumno
quien construye el conocimiento a partir de las
herramientas y pautas dadas por el profesor.
Toda situacion didactica comprende la
intervencion del profesor sobre la dupla
alumno-medio con el objeto de hacer
funcionar las situaciones didacticas y los
aprendizajes que ellas provocan.

2.- Objetivos

e Objetivos generales
. Desarrollo de competencias por parte de los
alumnos.

. El uso de las aplicaciones del celular con
fines didacticos, incentivando la imaginacion,
la creatividad y fomentando el adecuado uso
dentro del aula.

e Objetivos particulares
. Utilizar la App Mal Math para la resolucion
de integrales y derivadas como herramienta

matematica para el desarrollo del disefio
arquitectonico.
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. Utilizar la App Math Helper Lite para la
resolucion de  funciones, sistema de
ecuaciones, matrices, vectores, geometria,
representaciones graficas, limites y teoria de
probabilidades como herramienta matematica
para el desarrollo del disefio arquitectonico.

3.- Analisis de la estrategia didactica

Ante la propuesta de utilizar aplicaciones del
celular como herramienta educativa, se
plantearon los siguientes puntos para hacer una

evaluacion de la situacion: definir al
alumnado, su tecnologia, sus gustos, usos,
costumbres..., pensar en la eleccion del

dispositivo y del nimero de dispositivos:
tabletas o moviles, propios o no, por grupos o
individual, la definicion del tiempo de uso y
concrecion de las acciones curriculares: toda la
jornada, por materias, por proyectos, etc. la
delimitar el uso en el aula y la participacion:
cuando, como, qué y quién, y la evaluacion:
del mismo modo cudndo, como, qué y quién.

4.- Fundamentacion de la propuesta

La Catedra en el intento de definir las mejores
estrategias y técnicas, los recursos mas
adecuados y las mas apropiadas mediaciones
para la mayor calidad de la docencia
universitaria; se propone reformular las
practicas  educativas  innovando y
experimentando lo que nos hace actuar de una
u otra manera como profesionales de Ila
educacion superior.

En este caso la innovacion esta establecida por
la utilizaciéon de las aplicaciones del celular
como elemento didactico, lo cual ha
reformulado las practicas aulicas.

5.- Participacion de los alumnos

Parte de los componentes fundamentales de los
procesos educativos tienen que ver con el
compromiso de los estudiantes.
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Su participacion y permanencia en los
procesos, aunque parezca obvio decirlo, es
condicidn necesaria para su €xito.

AuUn mas, las motivaciones de los estudiantes y
su entusiasmo para ser parte de dichos
procesos genera impactos positivos, no solo en
los posibles resultados de aprendizaje y
desarrollo de determinadas competencias, sino
en el clima de aprendizaje, en las expectativas
de los actores y en los resultados de promocion
de los estudiantes de un nivel a otro.

Estos procesos generan ademdas dindmicas de
cambio en las motivaciones y expectativas de
los docentes, las que a su vez se retroalimentan
con las de los propios estudiantes, generando
el fortalecimiento de los vinculos en la
generacion de condiciones para el desarrollo
de los aprendizajes.

Al incorporar las app en el proceso educativo
intentamos que los alumnos se sientan mas
estimulados a la participacidon, motivarlos,
entusiasmarlos para con esto lograr mejores
resultados en el proceso de ensefanza
aprendizaje,

6.- Metodologia

Son 2 las actividades aulicas que se
desarrollaron con las aplicaciones para
celulares, la primera con la aplicacion Mal
Math y la segunda con la aplicacion Math
Helper Like.

A continuacion desarrollaré cada actividad.

6.1.- Actividad con la aplicacion para
celular Mal Math

La aplicacion Mal Math la vamos a utilizar
para resolver integrales y derivadas, en
ejercicios planteados dentro de un seminario.

6.1.1.- Protocolo de la actividad aulica
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El seminario se realiza en una jornada tnica, la
cual es designada y comunicada a los alumnos
con 15 dias de anticipacion, siendo su
asistencia por parte de ellos obligatoria. La
cantidad maxima de alumnos por grupo es de
5.

Se requiere que por lo menos se disponga de
un celular con la aplicacion por grupo.

6.1.2.- Instructivo de descarga

La App Mal Math se descarga de forma libre y
gratuita de Play Store.

La Play Storees una plataforma de
distribucion digital de aplicaciones para los
dispositivos, asi como unatienda en linea
desarrollada y operada por Google.

Esta plataforma permite a los usuarios navegar
y descargar aplicaciones, juegos, musica,
libros, revistas y peliculas.

En caso que el alumno no haya podido
realizarla por motivos de falta de conocimiento
sobre el uso del celular, la descarga se
realizard en el dia del seminario con Ila
asistencia de un docente.

La descarga solo dura unos pocos minutos, y
el uso de la aplicacion es inmediato.

6.1.3.- Instructivo de uso de la aplicacion

Se encuentra designado un docente el cual por
medio de un power point, explica que la
pantalla del celular se divide en dos partes, la
inferior donde se encuentra un teclado
numérico, que ademas posee los simbolos de
las distintas funciones, potencias, radicacion,
logaritmos, etc. y la parte superior que es
donde se visualiza lo que uno escribe, esto lo
podemos observar en la imagen anterior.

El docente también da varios ejemplos para
que el alumno comprenda como es su uso.

2 Xl Congeso Nacional Tecnologia en Educacion y Educacion en Tecnologia :: 213



6.1.4.- Instructivo de la actividad Aulica

La actividad aulica comprende el desarrollo de
ejercicios en donde el alumno parte de la
resolucion la debe realizar por medio de la
aplicacion, comprendiendo los temas de
integrales y derivadas.

Una vez realizado el calculo de los ejercicios
por medio de la aplicacion, se procederd a
transcribir cada uno de los pasos de la
resoluciéon, agregando imagenes de las
distintas etapas del desarrollo, por medio de
capturas de pantalla, para ilustrar el uso de la
aplicacion.

Vamos a citar uno de los ejercicios del
seminario, veremos su enunciado y muy
brevemente su desarrollo, a los efectos de
comprender como se utiliza la aplicacion.

Enunciado del ejercicio:

Sabiendo que las vigas de arriostramiento de
una tenso estructura se encuentran separadas a
una determinada distancia L= 100 m,
sometidas a wuna carga uniformemente
distribuida w= 50kN/m y conociendo que la
tension admisible del acero es 1800 kN/mm2.

Hallar:

1.- El angulo de inclinacion de la viga de
arriostramiento.

2.- La longitud de la cuerda.

3.- La tensidon maxima a la cual esta sometido
el cable.
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4.- El 4rea minima de dicho cable.

El alumno debera realizar el calculo del angulo
de inclinacion de la viga de arriostramiento,
como la longitud del cable por medio de la
utilizacion de la aplicacion.

Para el calculo del angulo de inclinacion de la
viga de arriostramiento se debe realizar la
derivada de la funcion:

oz

24

y:

Esta derivada es la que el alumno la debe
realizar con la aplicacion.

Para el célculo de la longitud de la cuerda
debera realizar la integral.

.rL:HH(%T)2 dx

A titulo ilustrativo se muestra una imagen de
la aplicacion con el desarrollo de una integral
indefinida

6.1.5.- Evaluacion

La evaluacion del trabajo se realizard teniendo
en cuenta la presentacion, el contenido
matematico y la destreza en el uso de la
aplicacion.

6.1.6.- Comentarios sobre la utilizacion de
los conceptos de derivadas e integrales en
otras ramas de las ciencias

El conocimiento de derivadas e integrales y la
aplicacion de esta app no se limitan solo a la
utilizacion del andlisis arquitectonico sino que
también son aplicables en las distintas ramas
de la ingenieria, medicina, economia, etc.

Por ejemplo las derivadas se utilizan en las
siguientes ramas de la ingenieria:
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Ingenieria electronica: Estudio de circuitos
eléctricos, ley de Ohm, calculo de consumo
eléctrico, etc...

Ingenieria Industrial y Alimenticia: En el caso
de industrias alimenticias para la transferencia
y desarrollo de modelos matematicos de
cantidad de movimiento, de calor y de masa,
calculos de rendimiento y evaluacion de la
eficiencia de los procesos.

Ingenieria  Quimica:  Determinacion  de
volimenes, calculos de cantidad de masa,
leyes de los gases ideales, etc.

Ingenieria Civil: Relaciona las ecuaciones de
las cargas estaticas con las ecuaciones de corte
y de momento flector, ecuacion de la elastica
de deformacion.

Ingenieria en sistemas: Se aplica por sobre
todo al disefio de programas que involucren
velocidades.

Ingenieria Mecéanica y Fisica: calculo de
mercias, velocidades, aceleraciones, fuerzas
externas e internas que actian en un
mecanismo, en la  estatica, inercia,
comportamiento de energia térmica, flujo de
calor.

Asi podriamos mencionar utilizaciones que se
dan a las derivadas en la medicina (muchas de
las enfermedades pueden ser descritas por
ecuaciones, en las que se estudian el
crecimiento de bacterias o células malignas) o
en la economia (la maximizacion de beneficios
y la minimizacidn de costos, optimizaciones).

Las integrales podemos citar en una forma mas
general que se utilizan es para el calculo de
areas, volamenes, ecuacidn de continuidad,
cantidad de movimiento, ecuacion de
conservacion de la energia, longitud de onda,
en las distintas ramas de la ingenieria, en la
medicina en el estudio de la velocidad de
propagacion de una enfermedad, velocidad de
reaccion de un medicamento, tasa de
crecimiento poblacional de bacterias, la
concentracion en determinado tiempo de una
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mezcla, las fuerzas de los huesos, tensiones y
presiones.

6.2.- Actividad con la aplicacion para
celular Math Helper Like

Esta aplicacion se utiliza para resolver
sistemas de ecuaciones, vectores, geometria,
representaciones graficas de funciones, etc.

A continuacion veremos algunas capturas de
pantalla ilustrando las utilidades de esta
aplicacion.

6.2.1.- Protocolo de la actividad aulica -
Instructivo de descarga - Instructivo de uso
de la aplicacion

El protocolo de la actividad 4ulica, el
instructivo de descarga y de uso de la
aplicacion es analogo al caso anterior, por lo
cual para no ser repetitivo, continuare
directamente con el instructivo de la actividad
aulica.

6.2.2.- Instructivo de la actividad Aulica

Se utiliza la aplicacion Math Helper Like en
sistemas de ecuaciones, vectores, geometria, y
representaciones graficas de funciones.

En el ejercicio que se va a mostrar a
continuacidon se va a utilizar la aplicacion
Math Helper para resolver un sistema de 3
ecuaciones con 3 incdgnitas, como comentario
previo mencionaré¢ que el ejercicio siguiente
como el anterior y los demas del seminario
estan orientados a un marco arquitectonicos,
en este caso vamos a tratar una dosificacion de
hormigdn, en la cual aparecen 3 variables que
son las cantidades de agua, aglomerante y
aridos, el ejercicio consiste en encontrar las
cantidades de cada uno ellos para esa
dosificacion en particular.
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Enunciado del ejercicio: Se pretende realizar
una dosificacion en la cual el 60% del agua,
mas el 50% del aglomerante, representa el
30% del total de los componentes.

El 20% del agua mas el 60% del aglomerante
mas el 60% de los aridos representa la mitad
de todos los componentes.

Hay 100 unidades més de aglomerantes que de
agua.

Hallar las cantidades respectivas de cada uno
de los componentes de la dosificacion.

Planteado la aplicacion para resolver un
sistema de 3 ecuaciones con 3 incognitas.

A cada variable se le asignara una letra para el
planteo de las ecuaciones.

Cantidad de agua -- x
Cantidad de aglomerante — y
Cantidad de aridos -- z

Sistema de ecuaciones.

Sw+ 2y -3z =10
-3y +Z =0
v o=x+100

Resolvemos el sistema de ecuaciones por
medio de la aplicacion Math Helper, y de esta
forma hallamos las cantidades de cada
componente.

6.2.3.- Evaluacion

La evaluacion del trabajo se realizard teniendo
en cuenta la presentacion, el contenido
matematico y la destreza en el uso de la
aplicacion.

6.2.4.- Comentarios sobre la utilizacion de
los conceptos de derivadas e integrales en
otras ramas de las ciencias
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A continuacion mencionaré las distintas
aplicaciones que tienen los conceptos tratados
en otras ramas de la ciencia, con esto quiero
mostrar el potencial de utilidades que tiene la
App Math Helper Like.

Los vectores se usan, en las distintas ramas de
la  ingenieria  (ambiental, electronica,
hidraulica, mecanica, construcciones, etc.)
para calcular el equilibrio de fuerzas,
desplazamiento y movimiento de fluidos,
calculo medio del viento, en la medicina en el
estudio de las palancas producidas en las
articulaciones, en la arquitectura para el
analisis estructural de las fuerzas, en la
Matematica, en la Fisica, etc.

Las ecuaciones se utilizan en las distintas
ramas de la ciencia aplicada como Ila
mecanica, la geometria, la estadistica, la
hidraulica, la economia, la ingenieria, la
matematica, etc.

La geometria tiene aplicaciones importantes en
muchas disciplinas.

Tiene una particular importancia en la
arquitectura, ya que se utiliza para calcular el
espacio, angulos y distancias que tienen un
interés inmediato para
el disefio arquitectonico.

El arte utiliza la geometria paratodo lo que
tiene que ver con la profundidad espacial. Las
ecuaciones de fractales son una rama de la
geometria que tiene que ver con las
dimensiones recursivas o autosimilares.

Las funciones son utilizadas en las distintas
ramas de la ingenieria (quimica, civil,
electronica) en la fisica, en la astronomia, en la
arquitectura.

7.- Conclusiones

La utilizacion de Apps como herramientas de
ensefianza han tenido una aceptacidon masiva
por parte de los alumnos, en donde
encontraron nuevas formas de asimilar los
contenidos, esto lo vemos en los resultados
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muy positivos que han dado los trabajos
practicos y seminarios realizados con estas
aplicaciones.

Como dato estadistico y de diagnostico la
catedra durante el afio lectivo realiza
periodicamente encuestas en las cuales se le
pide al alumno que opine sobre las nuevas
herramientas implementadas, para tener un
analisis de las situaciones lo madas preciso
posible.

Al encuestarlos sobre la utilizacion de las
Apps Mal Math y Math Helper Like, los
resultados fueron muy positivos, en primer
lugar porque los alumnos descubrieron que el
celular tiene utilidades mas alla de lo referente
a la comunicacion, redes sociales o juegos y
que es también una herramienta para el
desarrollo de actividades académicas.

En segundo lugar los alumnos mencionaron
que le sorprendieron la rapidez y eficiencia de
los resultados, concluyendo en que es una
herramienta que optimiza las practicas.

En tercer lugar, por nuestra parte hemos
observado que el interés por parte de los
alumnos en la utilizacion de las apps ha sido
muy grande, lo cual ha generado que las apps
sean un elemento de captacion de atencion,
motivacion y participacion de los alumnos.

El uso de los dispositivos mdviles de
comunicacion ha  implicado  modificar
sustancialmente las préacticas de ensenanza, en
este caso con la incorporacion de nuevos
trabajos practicos.

Las oportunidades de acceso y construccion
del conocimiento que se ofrecen ha implicado
un aprovechamiento eficaz e integral, el
desarrollo de nuevas practicas de  gestion
educativa y el despliegue de nuevas estrategias
y metodologias pedagdgicas.

Este es un ambito importante de innovacion,
en el que el desarrollo de iniciativas juega un
importante rol catalizador.
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La conexion de las practicas de ensefianza y
aprendizaje con la experiencia que creciente y
cotidianamente tienen los estudiantes con
ambientes  digitales,  multimediales e
interactivos, hace de este componente un
elemento de gran relevancia para conectar los
proyectos y los resultados esperados.
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Resumen:

El desarrollo alcanzado por los softwares
educativos y las aplicaciones para dispositivos
moviles, nos ha llevado a la necesidad de
investigar y profundizar en un conjunto
de planteos inherentes a la manera de ensefiar.

La Catedra de estructuras ha disefiado una
propuesta superadora planificando estrategias
metodologicas afines y reformulando las
practicas educativas para la implementacion
de la aplicacion frame design (para
dispositivos moéviles) y los softwares skyciv y
beam en la resolucion de diagramas de
esfuerzos internos en sistemas de una y dos
chapas isostaticos e hiperestaticos.

Las actividades para la incorporacion de estas
herramientas tecnologicas se realiza por medio
de la resolucion de un trabajo practico en dos
jornadas, la primera en el aula tradicional en
donde se determinan los diagramas de
esfuerzos internos por medio de la aplicacion
frame design para dispositivos moviles y la
segunda en la sala de computacion donde se
obtienen los diagramas por medio de la
utilizacion de los softwares sykciv y beam.
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Esto diagramas nos dan la informacion
necesaria para el dimensionado de los
elementos.

Citamos que la presente experiencia se
enmarca en la corriente educativa planteada
por Howard Rheingoldy Marc Prensky,
encuadrandonos en el planteo de Rheingold
(2002) cuando se refiere a la evolucion de las
nuevas tecnologias y a sus usos en el campo de
la educacion y en la de Prensky (2012)
cuando plantea propuestas sobre la educacion
en la era digital, propugnando que los docentes
cambien su pedagogia de manera ser mas
eficaces para los estudiantes del siglo XXI.

Palabras claves: Tecnologia, educacion, app,
software.
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Extenso:

1.- Introduccion

1.1.- Tecnologia educativa
Definicion:

Se denomina tecnologia educativa al conjunto
de conocimientos, aplicaciones y dispositivos
que permiten la aplicacion de las herramientas
tecnoldgicas en el ambito de la educacion, en
esta ponencia trabajar  con
aplicaciones para dispositivos moviles de

vamosS a

comunicacion y softwares. La incorporacion
de tecnologia educativa es un recurso tiene un
gran impacto en la comprension, creando
nuevas condiciones para la ensefianza, su
implementacion permite una educacidon a
distancia y flexible y la posibilidad de evaluar
las actitudes y experiencias que se obtienen
cuando se utilizan nuevas tecnologias.

Ventajas:

Permite la creacion de nuevos modelos de
enseflanza y un acceso universal a la
mformacion.

Es una forma de que la educacion se adapte
por completo a la actualidad, que esté acorde a
la era tecnologica que nos ha tocado vivir.

Les permite a los docentes tener a su
disposicion recursos y herramientas sobre los
que sustentar la explicacion de la asignatura.

Actualmente la Organizacion de la Naciones
Unidas (ONU) promueve la integracion de la
tecnologia con la enseflanza y también en la
formacion de docentes.

1.2.- Las apps en la educacion

El uso de las apps para dispositivos moviles
cada dia toma mas fuerza, las ventajas que
ofrecen, han resultado de suma relevancia para
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diferentes ambitos, siendo un hecho que la era
digital ha transformado de  manera
significativa los métodos de ensefianza. Los
avances tecnoldgicos son una propuesta
enriquecedora que ha beneficiado el ambito
educativo, puesto que cada vez son mas los
docentes que recurren al servicio de efectivas
aplicaciones para llevar a cabo el proceso de
ensefianza. La constante innovaciéon en el
disefio de apps moviles ha revolucionado el
punto de vista pedagdgico a través de la
creacion y el uso de herramientas tecnologicas
que han permitido brindar un mejor nivel
académico.

Henriquez Ritchie (2013) rescata la evolucion
conceptual del aprendizaje movil, analizando
el rol del educador y de como la inclusion de
los dispositivos deben estar alineados con los
objetivos docentes, y el aporte que hace la
teoria conversacional por las utilidades que los
dispositivos proceso
comunicacional.

aportan al

1.3.- Los softwares en la educacion

Los  softwares son  herramientas de
construccion de conocimiento personal que
pueden aplicarse a cualquier area de estudio,
de simple adquisicion, de dominio publico y
facil de aprender a utilizar. El software
educativo se caracteriza por ser altamente
interactivo apoyando las funciones de
evaluacion y diagndstico, con fines didacticos
incentiva la imaginacion y la creatividad,
constituyéndose en
dindmica y rica fuente de conocimientos,
revolucionando los métodos de ensefianza.

una nueva, atractiva,

2.- Fundamentacion de la propuesta

La Catedra en el intento de definir las mejores
estrategias y técnicas, los recursos mas
adecuados y las mas apropiadas mediaciones
para la mayor calidad de la docencia

2 Xl Congeso Nacional Tecnologia en Educacion y Educacion en Tecnologia :: 219



universitaria; se propuso reformular las
practicas  educativas
experimentando. En este caso la innovacion
esta establecida por la utilizacion de la
aplicacion para dispositivos moviles frame
design y los softwares skyciv y beam como
elementos didacticos (para el calculo de los
diagramas de esfuerzos internos en sistemas de
una y dos chapas isostaticas e hiperestaticas)
llevandonos a reformular las practicas aulicas.

nnovando y

La experiencia se enmarca en la corriente
educativa planteada por Howard Rheingold y
Marc Prensky.

Nos encuadramos en lo planteado por
Rheingold (2002) cuando se refiere a la
evolucion de las nuevas tecnologias en las
ultimas décadas y observa que entorno a éstas
se han desarrollo organizaciones colectivas
espontaneas, virtuales e inteligentes; y a partir
de esa realidad han aparecido nuevos usos de
la tecnologia en el campo de la educacion, con
el disefio de estrategias pedagogicas para
integrar a los nuevos medios -entre ellos, las
aplicaciones para telefonia movil y softwares-
en el proceso de ensefianza.

En tanto Prensky (2012) plantea propuestas
especificas sobre la educacion en la era digital,
propugnando que los docentes cambien su
pedagogia de manera que sean mas eficaces
para los estudiantes del siglo XXI, en lo cual
también comulgamos.

3.- Conceptos tedricos

Esfuerzos internos

Los esfuerzos internos sobre una seccion
transversal plana de un elemento estructural

se definen como el
conjunto de fuerzas y momentos estaticamente
equivalentes a la distribucion

de tensiones internas sobre el area
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de esa seccion. Estos existentes en cada punto
del elemento, que dependera de luces y cargas
a la cual estd sometida, siendo independientes
del tipo de material en que estara construida.

Definicion de esfuerzo normal, de corte,
momento flector y elastica de deformacion.

Dada una seccion transversal al eje
longitudinal de un elemento el esfuerzo normal
es la fuerza resultante de las tensiones
normales que actian sobre dicha superficie.

. El esfuerzo de corte es el esfuerzo resultante
de las tensiones paralelas a la seccion
transversal de un elemento.

. El momento flector es el momento generado
en todas las fuerzas que se encuentran
perpendiculares u oblicuas al eje de pieza.

. Elastica de deformacion: Es la linea elastica a
la curva que forma la fibra neutra una vez
cargado el elemento, considerando que esta se
encontraba inicialmente recta.

4.- Herramientas digitales utilizadas
4.1.- Aplicacion frame design

Esta aplicaron resuelve los diagramas
diagramas de esfuerzos internos (corte, axil y
momento) por medio del método de elementos
finitos para el disefio de estructuras en dos
dimensiones isostaticas e hiperestaticas, se
puede introducir y editar la geometria, las
fuerzas, apoyos y cargas, dando los resultados

al instante.
4.2.- Software skyciv

El software resuelve el analisis estructural de
distintos elementos estructurales en la nube,
no es necesario instalar o actualizar el
programa, uno solo debe registrarse y
comienzar a utilizarlo, es un potente Software
de Analisis Estructural
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4.3.- Software beam

El software calcula las reacciones (en apoyos
de elementos en voladizo o simplemente
soportados), el esfuerzo de corte y momento
de flexion en elementos de aluminio, madera o
acero, las cargas pueden ser puntuales,
distribuidas o momentos concentrados, en el
caso de cargas distribuidas estas pueden ser
dispuestas de manera que sean cargas
uniformemente distribuidas, cargas
distribuidas triangulares o cargas distribuidas
trapezoidales. Todas las cargas y momentos
pueden ser tanto de direccidon ascendente como
descendente en magnitud.

5.- Experiencia educativa
5.1.- Objetivo

El objetivo que perseguimos es de dotar al
proceso de ensefianza de nuevos enfoques que
nos brindan las nuevas tecnologias, el uso de
aplicaciones para dispositivos moviles de
comunicacion y softwares con fines didacticos,
incentivando la imaginacién, la creatividad y
fomentando el adecuado uso dentro del aula.

Objetivos

. Utilizar la
dispositivos de comunicacion moviles como
herramienta didéactica para la obtencion de los
diagramas de esfuerzos internos en sistemas de
una y dos chapas isostaticas e hiperestaticas.

aplicacion frame design para

Utilizar el software skyciv como
herramienta didactica para la obtencion de los
diagramas de esfuerzos internos en sistemas de
una y dos chapas isostaticas e hiperestaticas.

. Utilizar el software beam como herramienta
didactica para la obtencion de los diagramas
de esfuerzos internos en sistemas de una y dos
chapas isostaticas e hiperestaticas.
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5.2.- Metodologia

La actividad &ulica comprende la resolucion de
un trabajo practico concerniente a la
resolucion de los diagramas de esfuerzos
normales, cortantes y flectores (o simplemente
diagramas de esfuerzos internos) de
estructuras isostaticas e hiperestaticas, en
orden creciente de complejidad.

El trabajo practico incluye ejercicios con
elementos con distintas condiciones de apoyo
(apoyo de primer, segunda y tercera especie) y
distintos estados de cargas (puntuales,
linealmente  distribuidas 'y  momentos
concentrados) pudiendo ser sistemas de una o
dos chapas (isostaticos o hiperestaticos). Los
diagramas de esfuerzos nos van a dar la
informacion sobre la pieza, disponiendo de
estos y conociendo el material a utilizar en la
estructura, se dimensionan los elementos.

El trabajo practico se realiza en dos jornadas,
la primera en el aula en donde calculan
manualmente y por medio de la aplicacion
(para dispositivos moviles) frame design los
diagramas de esfuerzos internos y la segunda
en la sala de computacion en donde obtienen
los diagramas por medio de la utilizacion de
dos softwares (sykciv y beam). Cada jornada
tendra una actividad que consta de la
resolucion de 10 ejercicios, en la primera se
resuelven 5 ejercicios de forma manual y 5 con
la aplicacion para celular frame design y la
segunda jornada se resuelven 5 ejercicios con
el software skyciv y 5 con el software beam,
arrojando un total de 20 ejercicios.

Ambas clases se le comunican a los alumnos
con 15 dias de anticipacion.

La tarea es grupal, siendo 5 la cantidad
maxima de alumnos por grupo.
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Antes de las dos jornadas hay una clase en la
cual se explican todos los contenidos tedricos
sobre los diagrama de los esfuerzos internos.

El trabajo practico se entrega en hoja A4 en
donde se tiene en cuenta para su evaluacion la
presentacion, el contenido y la destreza en el
uso de la aplicacion y los softwares.

Se trabaja con capturas de pantallas para los
ejercicios realizados con la aplicacion frame
design y los softwares sykciv y beam.

5.2.1.- Actividad en el aula

Se realiza en el aula la parte del trabajo
practico correspondiente al calculo de los
diagramas de los esfuerzos internos de forma
manualmente y por medio de la aplicacion de
celular frame design.

Para esta actividad se requiere que por lo
menos un alumno del grupo disponga de
celular con la aplicacion descargada.

La clase se divide en dos partes, la primera en
donde los alumnos calcular los diagramas en
forma manual y la segunda en donde lo hacen
por medio de la aplicacion de celular frame
design. En esta segunda parte los alumnos
tienen la asistencia de un docente que por
medio de un power point les va explicando los
pasos a seguir para la obtencion de los
diagramas. La aplicacion frame design se
descargara de forma libre y gratuita de la play
store, siendo esta una plataforma de
distribucion digital de aplicaciones para los
dispositivos moviles de comunicacion. En caso
que el alumno no haya podido realizar la
descarga de la aplicacién por motivos de falta
de conocimiento sobre el uso del celular, la
descarga se realiza en el dia del trabajo
practico con la asistencia del docente, la
descarga dura unos pocos minutos y el uso de
la aplicacion es inmediato.
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La duracion de la clase es de 4 horas, 2 horas
para la resolucidon manual de los ejercicios y 2
horas para la resolucion por medio de la
aplicacion de celular frame design.

A continuacion se muestra la captura de
pantalla de un ejercicio realizado con la
aplicacion de celular frame design en donde se
aprecia el diagrama de momentos y la elastica
de deformacion.

W3} ¥ = 2045

M ak 70

S0 HEAKID

& k 5.00 [m]

5.00 [m]

Free version

Google Opinion Rewards

*khki (226617

[lustracion de la aplicacion para celular frame
design en el calculo del diagrama de momento
y la estatica de deformacion

5.2.2.- Actividad en la sala de computacion

La segunda parte de la actividad se realiza en
la sala de computacion en la cual se obtienen
los diagramas de esfuerzos internos con los
softwares skyciv y beam. La explicacion del
uso de los softwares estd a cargo de un
docente que por medio de un power point,
indica los paso a seguir para la obtencion de
los diagramas. Se calculan 5 ejercicios con el
software skyciv y 5 ejercicios con el software
beam La duracion de la clase es de 4 horas, 2
horas para la resolucion de los ejercicios por
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medio del software skyciv y 2 horas para la
resoluciéon de los ejercicios con el software
beam. Para la realizacion del trabajo practico
se trabaja con captura de pantalla de los
ejercicios.

A continuacion se ilustra la resolucion de 2
ejercicios con la utilizacion de los softwares
skyciv y beam.

= @YSKyCiv mriev = uno @ sohe—s

Add Beam
Add Support
Add Point Load

Add Distributed
Load

Add Hinge

Poinclocation Point Magnitude  StartLocation  Endlocation  ScartMagnitude  End Magnude o ere

[lustracion de la captura de pantalla del
software skyciv en donde se puede apreciar un
sistema de una chapa isostatica, constituida
por un apoyo simple y uno doble y un estado
de cargar conformado por una carga puntual,
una distribuida y un momento concentrado.

= @ISkyCiv mriev Qouptv @setngs < seamseny

The Shear Force (v) at along the beam is: (No Location Entered)

[lustracion software skyciv - Diagramas de
corte y momento

Setting the loads of beam

———

1l
ofwsmn @O

Setting the length of beam

Length of beam L (m):

Setting the bending diagrams of beam

Setting the support of beam

(]
Aswemins @O g swepoms %0

[lustracion de la captura de pantalla del
software beam donde se aprecia un sistema
de una chapa isostatica, constituida por un

apoyo simple, uno doble y un estado de cargar

conformado por una carga puntual y una
uniformemente distribuida.

1sec oy
Tecod)

IEE==s2

[lustracion software beam - Estado de carga,
diagrama corte y momento
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Calculate the reactions at the supports of a beam

5°24(7 +2/2)) / 10 = 32.00 (kN)

2*(3-2/2)) / 10 = 18.00 (kN)
4~ Q12+ Rg = 18.00-20- 152+ 32.00 = 0

Draw diagrams for the beam

[lustracion software beam - Calculo de las
reacciones y los valores de los diagramas de
corte y momento.

Para el célculo de las reacciones el software
plantea 3 ecuaciones de equilibrio estatico, una
sumatoria de fuerzas horizontales (segun el eje
X) y dos sumatorias de momento en los
apoyos.

Los valores de los diagramas de corte y de
momento los calcula en 4 intervalos 0<x1<4,
4<x2<7, 7<x3<9, 9<x4<10.

6.- Conclusiones

La utilizacion de
dispositivos
softwares como herramientas de ensefianza
han tenido una aceptacion masiva por parte de
los alumnos, en donde encontraron nuevas
formas de asimilar los contenidos, esto lo
vemos reflejado en los resultados positivos que
han dado los trabajos practicos, ademas ha

aplicaciones para

moviles de comunicacion y

generado en los alumnos mayor captacion de
atencion, motivacion y participacion.
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lative to an inertialreference frame. The following conditions are satisfied when a beam, acted upon by a system of forces and moments, is

. Como dato estadistico y de diagnostico la
catedra durante el afio lectivo
periodicamente encuestas en las cuales se le
pide al alumno que opine sobre las nuevas
herramientas implementadas para tener un
analisis de la situacion, en los comentarios
manifestaron una aprobacion masiva por la
implementacion de los softwares y la
aplicacion, citando que la catedra se estd
modernizando.

realiza

. La experiencia en el aula con el uso de la
aplicacion frame design y los softwares svyciv
y beam muestra la positiva predisposicion del
alumnado a la
contenidos cuando estos se encuentran en
conexion con su entorno cotidiano, generando
que la clase sea mas entretenida y que el
proceso de enseflanza sea mas dinamico
mejorando sustancialmente la comprension
del tema, una concepcidon se ensefianza mas
acorde a las necesidades del siglo XXI.

incorporacion de nuevos

El uso de los dispositivos moviles de
comunicacion y softwares nos ha generado el
despliegue de nuevas estrategias de ensefianza,
aumentado las competencias tanto del plantel
docente como del alumnado que son
sumamente necesarias si se pretende ser
competente en esta sociedad tan exigente.
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Aula Virtual de Ingreso: Una experiencia en un seminario de ingreso mediado
por entorno virtual
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Resumen

La Facultad Regional Bahia Blanca de la
Universidad Tecnologica Nacional
implementa desde hace 15 afios la modalidad a
distancia del Seminario de  Ingreso
Universitario, respetando los contenidos (de
Matematica, Fisica e Introduccion a la
Universidad) y las actividades practicas
presenciales, pero organizdndose como un
seminario tutorial mediado por un entorno
virtual, que con el transcurso del tiempo se fue
adaptando para incorporar las nuevas
tecnologias y mejorar las caracteristicas del
seminario. El objetivo de este trabajo es
presentar los resultados de una encuesta
realizada a los futuros ingresantes que
transitan por este seminario en el lapso de los
ultimos tres afios (2015, 2016 y 2017). Asi
mismo, se describira el formato de la encuesta
y se realizard un andlisis detallado de los
resultados obtenidos a partir de la misma, lo
que permitird llegar a conclusiones y mejoras
que incentivan la continuidad de esta
modalidad en el Seminario de Ingreso
Universitario de la Facultad.
Palabras clave: Ingreso  Universitario,
Entorno Virtual, Encuesta.

Introduccion

Desde el ingreso, afio 2003, la Facultad
Regional Bahia Blanca (FRBB) de Ila
Universidad Tecnoldgica Nacional (UTN)
implementa en el area de Matematica dos
modalidades del Seminario de Ingreso:
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presencial y a distancia (SIaD)'. El SIaD
surgi6 como una alternativa a la modalidad
presencial del Seminario de Ingreso. Desde
entonces y hasta la actualidad, el mismo se
organiza como un seminario tutorial virtual,
respetando los contenidos y las actividades
practicas  del  presencial, pero  con
caracteristicas propias de este tipo de
escenarios (Garcia Zatti et al., 2005).
Para la implementacion del SlaD, durante los
primeros afios, la FRBB desarrolld una
plataforma digital propia dentro de su pagina
web oficial. El ingreso al sitio en Internet
permitia a los interesados obtener informacion
sobre requisitos para el ingreso, periodo de
inscripcion, acceso al material de estudio,
consultas al docente tutor, cronograma de
actividades y condiciones para la promocion
del Seminario (Vidal y Garcia Zatti, 2017). La
comunicacion con el docente tutor se realizaba
unicamente utilizando el correo electrénico.
A partir del ingreso ano 2010 la FRBB
implementa el SIaD mediante el uso de un
Entorno Virtual de Ensefianza y Aprendizaje
(Castafieda Quintero y Lopez Vicent, 2007)
denominado localmente como Aula Virtual de
Ingreso (AVI). Los estudiantes de ingreso
realizan en el AVI, desde el mes de agosto al
mes de noviembre de cada afo, una primera
parte a distancia y si logran aprobarla, pueden
acceder al examen presencial en el mes de
diciembre. La aprobaciéon de dicho examen,
permite a los estudiantes comenzar el cursado
de la carrera de grado elegida.
El AVI utiliza Moodle* como sistema base y se
compone de:

* Cinco espacios destinados a

Matematica (modulo 1, II y III), Fisica

1 Denominacion otorgada segun resolucion
establecida por el Consejo Superior de la FRBB.
2 https://moodle.org/
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(médulo 1V), Introduccion a la
Universidad, Tutoria (apoyo a los
cursos) y un servicio de Ayuda, donde
se explica como proceder en las
actividades desconocidas, sumado un
foro de ayuda técnica.

* Un recurso Pdgina que contiene las
preguntas mas frecuentes formuladas
por los estudiantes.

* Un bloque Calendario con las fechas
mas importantes, tomando los datos del
cronograma  establecido en la
resolucion de la FRBB.

* Un bloque Eventos Proximos que les
recuerda a los estudiantes toda aquella
actividad que se aproxima a la fecha
actual.

* Un bloque Reloj que identifica el dia y
hora del servidor, donde se encuentra
instalado el AVI y cuya hora es la que
corresponde considerar para realizar las
actividades incluidas en los modulos.

En cada uno de los espacios mencionados
anteriormente se presenta el material de
estudio de cada moddulo con: objetivos;
desarrollo de los contenidos; introduccién y
sintesis del tema; actividades de integracion y
profundizacion; foros de consulta por tema en
donde los estudiantes podran escribir dudas,
preguntas o sugerencias, y los tutores se
encargaran de responder en el mismo foro, al
igual que los mismos estudiantes supervisados
por los moderadores tutores; y en el caso de
Matematica, autoevaluaciones en linea
disefiadas con el formato de opcion multiple,
cuyo objetivo es ayudar a los estudiantes en el
repaso de los contenidos comprendidos en el
modulo. Se puede acceder a ellas en cualquier
momento, todas las veces que se considere
necesario y su resoluciéon no es un requisito
para el cursado. Disponer de este tipo de
recursos en la modalidad a distancia es
fundamental ya que el estudiante puede
supervisar su progreso de una manera mas
independiente que en la tradicional, “a fin de
convertirse en un aprendiz que pueda orientar
y gestionar sus propios procesos de
aprendizaje” (Rodriguez Santero y Gil Flores,
2011, p.133).
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Las actividades se disefiaron considerando
que, al finalizar el SlaD, los estudiantes deben
dominar los  aspectos  operatorios y
conceptuales bdasicos que les posibiliten
afrontar con éxito el cursado de las asignaturas
iniciales de la especialidad elegida, buscando
no solo que el alumno aprenda el contenido
matematico, sino que también sepa aplicarlo
en la resolucion de situaciones problematicas
concretas (Garcia Zatti y Vidal, 2011).

Objetivos

A partir del afio 2015 se incluy6 en el AVI una
encuesta, como instrumento para conocer la
opiniéon que tienen los estudiantes sobre el
SIaD o como dice Visauta Vinacua (1989),
para hacer “referencia a lo que las personas
son, hacen, piensan, opinan, sienten, esperan,
desean, quieren u odian, aprueban o
desaprueban, o los motivos de sus actos,
opiniones y actitudes” (p.259). Y lograr, de
esta manera, mejorar el servicio brindado. La
encuesta se volvid a repetir en los dos afos
siguientes: 2016 y 2017.

En este trabajo se presentara el formato de la
encuesta con las preguntas correspondientes,
los resultados obtenidos a partir de las
respuestas de los estudiantes en los ultimos
tres afios y un andlisis detallado que acompafie
dichos resultados.

Metodologia

Formato de la Encuesta

La encuesta se construye a través de la
actividad Encuesta del AVI, y se la habilita a
los estudiantes en conjunto con la primera
evaluacion a distancia (en el mes de octubre).
En el ano 2015, participaron un total de 112
estudiantes; en el afio 2016, un total de 101
estudiantes; y en el ano 2017, un total de 82
estudiantes. La encuesta cuenta con 17
preguntas (3 abiertas y el resto cerradas de
opciéon multiple) agrupadas por 5 temas:
generales, sobre el AVI, sobre los contenidos y
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el material, sobre los docentes tutores y un
cierre (ver Tabla I).

Tabla I: Preguntas de la Encuesta en el AVI.
GENERALES 1. ;Como te enteraste de la existencia del
Seminario de Ingreso a Distancia (SIaD)?
2. (Por qué te inscribiste en esta primera
instancia (SIaD)? (abierta)
SOBRE EL 3. ;Has utilizado alguna vez este tipo de
AULA entornos de ensefianza?
VIRTUAL DE 4. Para utilizarlo, jcomo te resultd, en
INGRESO general?
5. Si tuviste problemas técnicos, por favor,
detallanos cuales. (abierta)
SOBRE LOS 6. ;Comprendes los conceptos basicos?
CONTENIDO 7. ;Como observas el desarrollo del
S'Y EL cronograma?
MATERIAL 8. ;Fue facil encontrar los contenidos y la
informacion en el Aula Virtual de Ingreso?
9. (Avanzaste sin dificultad a lo largo de los
temas?
10.;Aument6 tu capacidad para interpretar la
informacién?
11.;Aumenté tu capacidad para resolver
problemas?
12.;Cémo observas la relacion entre el
material y las evaluaciones?
SOBRE LOS 13.;Como es la disponibilidad para responder
DOCENTES consultas?
TUTORES 14.;,Como es el orden y claridad en sus
respuestas?
15.;,Coémo es el respeto por el estudiante?
CIERRE 16.;Qué sugerencias de mejoras se te ocurren?
17.;Qué otras sugerencias de mejora se te
ocurren o algiin comentario que consideres
importante? (abierta)

Resultados

A continuacion, se detallaran los resultados
obtenidos de la encuesta segin cada tema.

Generales

En cuanto a las preguntas Generales, por un
lado se puede observar en la Figura 1 que la
mayoria de los estudiantes que participan del
SIaD se han enterado de la existencia del
mismo por amigos o compaieros (2015:
28.57%; 2016: 34.65%; 2017: 23.17%) o por
la busqueda en Internet (2015: 41.96%; 2016:
33.66%; 2017: 45.12%).

Por otro lado, en cuanto al motivo por el cual
eligieron esta modalidad, es posible agrupar
las respuestas en las siguientes categorias: para
nivelar los conocimientos adquiridos en la
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escuela secundaria al nivel necesario de los
mismos; para ingresar con ¢&xito a la
universidad; para agotar todas las instancias de
ingreso; por comodidad (no cursar la
modalidad presencial durante el verano, por
horarios de trabajo, o no residen en Bahia
Blanca); por la ansiedad de iniciar sus estudios
universitarios; y para contar con el apoyo de
los docentes de la FRBB y de su escuela.

éCOomo te enteraste de la existencia del
Seminario de Ingreso a Distancia (SIaD)?

2015

30 -~
20 H
10 A
2017
0

Amigo o Escuela Medio de Buscando Otros

comparier difusién  en

o internet

Fig. 1: Primera Pregunta de la Encuesta en el AVI.

Sobre el Aula Virtual de Ingreso

De la pregunta 3, sobre el AVI, se desprende
que, en todos los afos, es alto el porcentaje de
estudiantes que utilizan por primera vez este
tipo de entorno, observando también que afio a
afio dicho porcentaje disminuye: un 84.82%
para el afo 2015, un 81.19% para el afio 2016
y un 74.39% para el 2017 (Figura 2.a). Y en
cuanto a la pregunta 4 (como le resulto el uso
del mismo), la tendencia es a Fadcil (2015:
55.36%; 2016: 66.34%; 2017: 69.51%),
aunque en el afio 2015 lo consideraron
Intermedio un 39.29% (Figura 2.b).

Para la pregunta 5 (abierta) que refiere a los
problemas técnicos del AVI, en el afio 2015 un
90.18% respondiod no haber tenido problemas
técnicos, un 5.36% no entendio la pregunta,
porque respondi6 sobre otro tipo de dificultad,
un 1.79% no respondid y un 2.68% respondid
que tuvo problemas. En este ultimo caso, un
estudiante expresO: ‘“si porque estoy en un
lugar donde no hay una buena conexion a
internet” y otro estudiante dijo: “errores al
cargar la pagina”. Es muy importante resaltar
que un promedio del 42% de estudiantes
provienen de ciudades o pueblos fuera de la
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ciudad de Bahia Blanca cuyo acceso a una
computadora e internet, puede ser limitado. En
el afo 2016, un 89.11% respondié6 no haber
tenido problemas técnicos, un 3.96% no
entendi6 la pregunta, un 2.97% no respondi6 y
un 3.96% respondié que tuvo problemas. En
este ultimo punto, manifiestan inconvenientes
similares a los expresados el afio anterior en
cuanto a conexion, errores al cargar la pagina
y ademas, encontrar el foro. Y en el ultimo afio
(2017) un 83.75% respondié no haber tenido
problemas técnicos, un 3.75% no entendid la
pregunta, un 2.5% no respondid y un 10%
respondié que tuvo problemas, siempre dentro
de los manifestados en los afios anteriores.

éHas utilizado alguna vez este tipo
de entornos de enseianza?

100 2015
50
0 2017
Si No
(@)
Para utilizarlo,
écomo te resultd, en general?
80 —
60 2015
40 A 2016
20 ai—
0 2017
Fécil Interme  Dificil
dio
(b)
Fig. 2: Tercera y Cuarta Pregunta de la Encuesta en el
AVIL

En lo que respecta al AVI, se considera
importante compartir opiniones textuales de
los estudiantes: “La péagina es muy agil y de
facil entendimiento. Es muy reconfortante
poder usarla, deja una muy buena sensacion y
es comoda y muy util”; “Excelente sistema”;
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“El aula virtual es bastante intuitivo por lo que
no eh tenido problemas”; “Un comentario
importante, es que se me resulto muy cémodo
el seminario a distancia ya que vos mismo
podes manejar tus propios horarios”; “La
verdad estoy muy conforme y me parece
genial que quieran mejorar dia a dia y
escuchen nuestras opiniones. No tengo muchas
sugerencias porque no estoy muy familiarizada
aun con este tipo de cosas, pero hasta ahora me
pareci6 excelente todo”; “La verdad que lo
tiene todo”; “En mi opinién creo que este
método esta muy bueno para que sea mas
dindmico el contacto alumno-profesores”; “La
universidad tiene muy buena comunicacion
con los alumnos y de una manera muy

29, <

sencilla”; “es todo muy visual y practico”.
Sobre los Contenidos y el Material

De los contenidos y el material, el mayor
porcentaje de los estudiantes comprenden En
gran medida (2015: 30.36%; 2016: 33.66%;
2017: 36.59%) o Moderado (2015: 60.71%;
2016: 58.42%; 2017: 58.54%) los conceptos
basicos del programa del SIaD (Figura 3).

éComprendes los conceptos basicos?
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30 2015
20
10 — 2016
0 2017
En gran Modera Muy Nada
medida do poco

Fig. 3: Sexta Pregunta de la Encuesta en el AVI.

Como se ha dicho antes, el SlaD respeta
contenidos 'y actividades practicas del
Seminario Presencial. En particular para
Matematica y Fisica, los contenidos se
organizan en cuatro moédulos, y en el AVI,
ademas de encontrar disponible el material de
estudio, se presenta al inicio del cursado un
cronograma de trabajo, disefiado con el
objetivo principal de orientar a los estudiantes
en el cumplimiento de los tiempos prefijados
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para el estudio de cada tema, que se diagrama
(por modulo) en cuatro etapas. Al finalizar
cada una de estas etapas los estudiantes rinden
una evaluacion llamada ‘“evaluacion a
distancia” que involucra los temas presentes en
el correspondiente modulo. Los objetivos de
estas evaluaciones, que son una suerte de
parciales domiciliarios, es ayudar a los
estudiantes a ordenar sus tiempos de estudio y
que sepan cuales son los conocimientos que
ellos deben tener sobre los temas del mddulo.
En este sentido, los estudiantes han evaluado
en forma positiva (Muy Bueno, Bueno y
Moderado) tanto el desarrollo del cronograma
(2015: 36.61% - 56.25%; 2016: 28.71% -
65.35%; 2017: 42.68% - 51.22%) (Figura 4.a)
como el avance individual a lo largo de los
temas (2015: 73.21%; 2016: 74.26%,; 2017:
62.2%) (Figura 4.b). En el altimo afio un 28%
consider6 que avanzd en gran medida sin
dificultad.

éComo observas el desarrollo del cronograma?
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Fig. 4: Séptima y Novena Pregunta de la Encuesta en el
AV
TE&ET 2018

Se manifiesta, como lo muestra la Figura 5,
que al inicio del SlaD se presentaron
dificultades (2015: 67.86%; 2016: 68.32%;
2017: 73.17%) para encontrar los contenidos y
la informacion en el AVI. Se entiende que este
resultado puede deberse a lo mencionado
anteriormente en cuanto a que esta es la
primera experiencia de estudio en este tipo de
modalidad para la mayoria de los estudiantes.

éFue facil encontrar los contenidos y
la informacion en el Aula Virtual de Ingreso?

gg — 2015
40 A 5016
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0 2017
Si Al No
principio
me costo

Fig. 5: Octava Pregunta de la Encuesta en el AVI.

En referencia al objetivo propuesto que al
finalizar el SlaD los estudiantes puedan
dominar los  aspectos  operatorios y
conceptuales basicos, buscando no sélo que
aprenda el contenido matematico, sino que
también sepa aplicarlo en la resolucion de
situaciones  problematicas  concretas, se
observa que en mayor parte (En gran medida -
Moderado) el objetivo ha sido logrado, segin
la percepcion personal de los estudiantes
(2015: 31.25% - 58.93%; 2016: 23.76% -
63.37%; 2017: 40.24 — 46.34%) (Figura 6.a) y
(2015: 25% - 61.61%; 2016: 25.74% - 60.4%;
2017:32.93% - 50%) (Figura 6.b).

La evaluacion es una parte importante de todo
proceso educativo, una de sus funciones es la
de verificar y certificar que los conocimientos
y competencias correspondan a un modelo
previamente acordado durante el proceso de
enseflanza-aprendizaje (Autino y Digion,
2008). En este sentido, la Figura 7 demuestra
que el mayor porcentaje de estudiantes evaltian
como Muy Buena (2015: 27.68%; 2016:
29.7%; 2017: 34.15%) o Buena (2015:
47.32%; 2016: 54.46%; 2017: 50%) la relacion
entre el material trabajado y las evaluaciones.
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éAumento tu capacidad para
interpretar la informacion?
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Fig. 6: Décima y Undécima Pregunta de la Encuesta en
el AVI.
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el material y las evaluaciones?
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Fig. 7: Duodécima Pregunta de la Encuesta en el AVI.

Sobre los Docentes Tutores

Desde sus origenes, el SIaD se organiza como
un seminario tutorial virtual. Si bien es cierto
que los materiales establecen un nexo entre las
partes, es el tutor el que cumple la tarea de
asegurar la efectividad de este nexo,
poniéndose en contacto con los destinatarios
durante el proceso cuando sea necesario. La
tutoria facilita la presencialidad necesaria en
los programas a distancia y garantiza la
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presencia institucional frente al alumno
(Garcia Zatti et al., 2005). En este sentido, la
mayoria de los estudiantes evalia de manera
positiva  (Muy  Buena - Buena) la
disponibilidad de los tutores para responder
consultas (2015: 46.43% - 47.32%; 2016:
47.52% - 45.54%; 2017: 43.9% - 47.56%)
(Figura 8.a), el orden y la claridad en sus
respuestas (2015: 39.29% - 54.46%; 2016:
46.53% - 48.51%; 2017: 40.24% - 56.1%)
(Figura 8.b) y el respeto por el estudiante
(2015: 75.89% - 21.43%; 2016: 65.35% -
34.65%; 2017: 69.51% - 29.27%) (Figura 8.c).
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Fig. 8: Decimotercera, Decimocuarta y Decimoquinta
Pregunta de la Encuesta en el AVIL
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Cierre

Para finalizar con la encuesta, y al mismo
tiempo de estos resultados, se les pidid a los
estudiantes que propusieran sugerencias de
mejoras. Las mismas se pueden agrupar en:
mejorar la visualizacion y disponibilidad tanto
del material como de los foros; habilitar chat
(con horarios) para consultas; incorporar
videos tutoriales y/o clases en vivo via
streaming; incrementar la cantidad de
gjercicios y ejemplos resueltos. Algunas de
estas sugerencias se tomaron en cuenta, dando
lugar en el afio 2016 a un cambio en el disefio
web del entorno virtual a la técnica responsive
o adaptativa, buscando una  correcta
visualizacion de la pagina en los distintos
dispositivos moviles. En el servicio de ayuda,
que cuenta el AVI, se aclaro el tipo de
navegador a utilizar y la correspondiente
version. En el afio 2017, en un encuentro
presencial, se les sugirid que las actividades
las realicen en wuna PC, para evitar
inconvenientes. A pesar de estos cambios, el
porcentaje de problemas técnicos fue en
aumento (2.68, 3.96 y 10) volviendo a
demostrar que no es un problema del entorno
sino de la dificultad en el manejo por
desconocimiento. En cuanto a los contenidos,
en el ano 2017 se actualizaron la mayoria de
las actividades practicas propuestas.

Conclusiones

El analisis detallado que se ha presentado
sobre las respuestas en la encuesta muestran
que los resultados obtenidos son mayormente
favorables y, a su vez, brindan elementos para
mejorar algunos aspectos de la
implementacion del SIaD, como por ejemplo
la difusién, como indicador para apuntar a
optimizar los servicios de divulgacion tanto en
las escuelas, como en los medios (radio,
television, diario, etc.).

Por otro lado, se encuentra en las sugerencias
de los estudiantes algunas cuestiones que ya
estan contempladas dentro del SlaD, como
tener acceso a la respuestas de las actividades
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practicas o las resoluciones de las evaluaciones
a distancia. Esto lleva a plantearse la
posibilidad de hacer cambios en cuanto a la
visualizacion (o el acceso) a la informacion.
Como se puede apreciar en los resultados del
tema Sobre el Aula Virtual de Ingreso queda
demostrado que esta modalidad facilita la
comunicacion entre la universidad y los
estudiantes, o como dicen Madoz y Gorga
(2006) en su analisis: “la utilizaciéon de un
entorno de Educacion a Distancia para
contribuir a la interaccién y comunicacion con
todos los alumnos del curso regular (mas alla
de la presencialidad de las clases teoricas y
practicas) es muy beneficiosa” (p.5). Sin
embargo, se encuentra que  existen
herramientas pedidas por los estudiantes que
pueden mejorar alin mas esta comunicacion,
como puede ser el uso del chat o clases en vivo
via streaming. Varios de los estudiantes
encuestados sugirieron clases de consulta
presenciales. Esta demanda se debe a que, para
dichos estudiantes, es la primera experiencia
en este tipo de modalidad y les cuesta
adaptarse.

El recurso que cuenta con las preguntas
frecuentes, en el lapso de estos ultimos tres
afos, se fue actualizando a partir de las
consultas mas comunes que surgieron de los
grupos de estudiantes de ingreso.

Respuestas textuales como: “No hay muchas
sugerencias, ya que en realidad esto sirve de
mucha ayuda. Y alimenta a que cada uno de
los alumnos tenga que afrontar la magnitud de
su situacion sin engafarse a si mismo” o “Es
muy bueno que exista el SlaD. Nos ayuda
bastante para la evaluacién presencial en
diciembre”, o como bien lo resume Chaile
(2017) en su estudio comparativo: “el proyecto
fue evaluado por los alumnos como facilitador
de la adaptacion a la vida universitaria ya que
atemperd el paso de la escuela secundaria a la
educacion  superior” (p.124), alientan a
continuar el desarrollo del trabajo propuesto,
buscando implementar las mejoras necesarias
para optimizar tanto el rendimiento académico
de los estudiantes como el uso de la
infraestructura y de los recursos fisicos y
humanos con los que cuenta el SIaD.
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Resumen

El contexto actual se caracteriza por la
presencia y el uso intensivo de los dispositivos
moviles en el transcurso de las actividades que
desarrollan las personas. En las instituciones
educativas, en sus diferentes niveles, radica el
compromiso de desarrollar en los estudiantes
la alfabetizacion digital, proceso que origina el
uso competente y responsable de las
herramientas tecnologicas [1].

Se presenta un nuevo escenario educativo
donde convergen actividades formativas
tradicionales con practicas educativas que
incorporan el uso de los dispositivos
tecnoldgicos. Gunther Kress considera que se
debe ensefiar a los estudiantes a incorporar
diferentes medios de comunicacion a través de
los cuales se fomentan distintas habilidades
retoricas, haciendo uso de diferentes
plataformas [2].

Con el objetivo de optimizar las técnicas o
métodos de estudio que permiten incorporar
nuevos contenidos a los conocimientos que
poseen los estudiantes que cursan carreras
universitarias, conformadas con disciplinas
que manipulan gran volumen de texto

prevaleciendo sobre el grafico y el video, se
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presenta en este articulo, un método de estudio
que incorpora el uso de una aplicacion movil
como instrumento de apoyo al proceso
educativo.

La aplicacion motiva y facilita la lectura
significativa a través de dispositivos moéviles
teniendo en cuenta las ventajas y limitaciones
de los mismos. Ademas contribuye en gran

medida a la accesibilidad de la informacion.

Palabras claves.

Dispositivos moviles. Aprendizaje virtual.

Aprendizaje colaborativo. Aprendizaje movil.

Introduccion.

Se entiende por método de estudio al conjunto
de etapas que el estudiante ejecuta como
instrumento para aprender. Incluye diferentes
actividades para sistematizar el proceso de
aprendizaje.
Segin un estudio realizado por Ken State
University por John Dunlosky, los dos mejores
métodos de estudio resultantes son: [3]
a. Distribuir el estudio en el tiempo.
Consiste en preparar un examen con

mucho tiempo de antelacion.

1 Xl Congeso Nacional Tecnologia en Educacion y Educacion en Tecnologia :: 134



b. Practicar con examenes. Consiste en
buscar exdmenes previos (de afios
anteriores) y colocarse en situacion de
examen para resolverlo.

Estos métodos prevalecieron sobre otros
métodos que se analizaron, por ejemplo: auto
interrogatorio, auto explicacion, resiimenes,
técnicas mnemotécnicas, releer, intercalar
estudios diferentes, mapas mentales, fichas de
estudio, crear test, incorporar recursos
visuales, etc.

Una de las caracteristicas comunes de todos
los métodos de estudio mencionados, consiste
en disponer de un espacio fisico donde el
estudiante consiga generar las condiciones
ideales para el estudio; silencio, buena
iluminacién, muebles comodos, tiempo
suficiente, disponibilidad del material, etc.,
para el desarrollo del esfuerzo intelectual que
la tarea requiere [4].

En la actualidad el estudiante pasa mucho
tiempo en espacios publicos donde conseguir
el lugar y el tiempo ideal para cumplir con los
requerimientos formativos se constituye en
una tarea dificil. Ante esta situacion es
imprescindible redefinir nuevos métodos o
técnicas de estudio existentes, que posibiliten
aprender en lugares publicos, con poca o
ninguna privacidad e irrumpido por diferentes
sonidos ambientes. Aprovechar la ubicuidad
de los dispositivos moviles con alto poder de
actividades

computo  para  desarrollar
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formativas es una decision inteligente de los
estudiantes del siglo XXI.

Las nuevas tendencias educativas exigen un
nuevo perfil de estudiante, con nuevas
estrategias de aprendizaje para procesar la
abundante informacién que por diferentes
medios llegan a su dispositivo movil.

Un nuevo estudio del Instituto de la Economia
Digital (ICEMD) de ESIC Business &
Marketing School destaca diez tendencias
globales en educaciéon que se aplican en
diferentes instituciones y escuelas de negocios:
estudiantes como sujetos activos  que
demandan una educacién personalizada que le
ayude a encontrar su pasion, que promueva el
auto conocimiento, a lo largo de la vida, con
capacidad para programar computadoras, que
prevalezcan contenidos conectados con la
realidad, que estimule el aprender haciendo, la
responsabilidad  social ~ corporativa, la
colaboracion, y la democratizaciéon de los
medios comunicacion [5].

Esta estudiado que la afinidad tecnoldgica es
adoptada mucho mas ripida por las
generaciones mas jovenes, tal es el caso
indagado por Howard Gardner [6] en el cual
habla de la “Generacion App”. Gardner
describe en su trabajo que lo mas singular de
los cambios que los medios digitales han
traido consigo es encontrar una caracterizacion
unica y por ello captura el concepto con el
calificativo de Generacion App. Gardner en su

teoria expresa que ...los jovenes de ahora no
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solo crecen rodeados de aplicaciones, sino
que ademas han llegado a entender el mundo
como un conjunto de aplicaciones, a ver sus
vidas como wuna serie de aplicaciones
ordenadas o quizds, en muchos casos como
una unica aplicacion que se prolonga en el
tiempo y que les acompania en toda su vida
llamada «superapp» o aplicacion global...

En nuestra institucion esta no es la excepcion a
la regla, pues los estudiantes cada vez son mas
avidos en el manejo de las tecnologias y su
acceso al mundo es a través de su smartphone,
tablet o dispositivo modvil de ultima
generacion. Lo llenan de aplicaciones (Apps)
que son de su interés y las utilizan para
relacionarse con los demds, y van desde
aplicaciones para redes sociales, juegos, hasta
aplicaciones para leer libros o materiales
digitales. En este sentido, es preciso que el
docente en su rol de impartir ensefianza,
comience a orientar sus contendidos hacia los
medios en los que hoy mira o accede la
juventud actual, nuestros estudiantes.

Por consiguiente a partir de la demanda social
a las instituciones educativas del nuevo
milenio, se propone un método que tiene por
objetivo aprovechar la omnipresencia de los
dispositivos moéviles (celulares, tablets) para
procesar gran cantidad de informacion en
lapsos efimeros de tiempo, permitiendo que el
estudiante invierta su energia en el andlisis

creativo de la informacion.

Metodologia.
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Una problematica cotidiana se relaciona con la
gran cantidad de informacion que llega a
través de diferentes medios de comunicacion.
El d&mbito universitario no es la excepcion a la
regla; estudiantes, docentes y directivos en
permanente capacitacion reciben documentos
de forma masiva de origenes diversos y en
multiples formatos, digitales a través de la
web, e impresos en papel.

La numerosa cantidad de informacion conlleva
a implementar estrategias que permiten
cumplir con la obligacion de leer y analizar la
documentacion en forma consciente.

El método de estudio que se propone aborda
ésta problematica, aprovechando la velocidad
de procesamiento de los dispositivos
tecnologicos para dar solucion a las diferentes
tareas que la cotidianeidad presenta. A modo
de ejemplo se puede citar la actividad de leer y
resumir un documento de texto efectuado por
un celular, demanda un lapso de tiempo irreal
en comparacion con el periodo que demora
una persona.

El uso de aplicaciones moviles que efectuen
dicha tarea, requiere un material digitalizado,
en cualquier otro caso se debe efectuar la
digitalizacion utilizando cualquier dispositivo
tecnologico que lo permita. Se plantea el
siguiente método de estudio, conformado por
varias fases:

Fase 1. Preparacion del material de estudio.
Consiste en configurar el documento que se ha

de utilizar para aplicar el método que se
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propone. El documento debe poseer texto
puro, sin caracteres especiales, se trabaja con
formatos txt o rtf. Estos archivos que admiten
solo texto, no son compatibles con imagenes,
videos y audios. La ventaja que ofrecen se
relaciona con la posibilidad de ser utilizados
en diferentes sistemas operativos.

El documento de texto se constituye con
informacion que el estudiante puede recuperar
a partir de la digitalizacién de libros, revistas
impresas, y/o de informacion digital que se
encuentra en internet. Es conveniente realizar
este proceso en una pc o notebook y almacenar
el producido, en un archivo de texto al que
llamaremos documento maestro y alojarlo en
repositorios web; para luego accederlos con
facilidad desde el celular y/o tablets.

A modo de ejemplo se pueden detallar
diferentes situaciones en la produccion del
documento maestro.

Ejemplo 1. Un estudiante en su computadora
personal digitaliza un texto utilizando el
escaner, almacena el documento en un archivo
de texto con formato txt o rtf, y se ubica en
repositorios gratuitos en la Internet, por
ejemplo OneDrive, Google Drive, DropBox,
entre otros. Desde su celular o tablet el

estudiante accede con posterioridad al
repositorio utilizado y descarga el archivo en
su dispositivo movil.

Ejemplo 2. Un docente con su notebook busca
informacién en revistas cientificas en la web,

copia la informacién de su interés y la envia
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por correo electronico a un colega o la
comparte a través de cualquiera de las redes
sociales disponibles.

Estas y otras situaciones similares permiten
generar el documento maestro que se ha de
utilizar en la fase siguiente.

Fase 2. Incorporacion del dispositivo movil y
el Resumen automdtico.

Se puede afirmar que la tecnologia informatica
a través de un sin nimero de aplicaciones es
un facilitador de los procesos de formacion a
distancia. Permite acceder a una gran cantidad
de informacion en cualquier momento y desde
cualquier lugar, desarrollar actividades en
forma colaborativa entre colegas que se
encuentran distantes fisicamente, y generar
documentos electronicos que se publican en la
web en forma instantanea.

Los dispositivos tecnologicos de ultima
generacion en forma conjunta con la gran
cantidad de aplicaciones moviles de libre
distribucion, facilita el surgir de nuevos
métodos o técnicas de estudio conformados a
partir de las nuevas tecnologias. Una encuesta
del Centro Educause de Investigacion
Aplicada (ECAR), indica que los estudiantes
usan el celular en educacion superior, y el 67%
de los estudiantes encuestado sostienen que los
dispositivos modviles son importantes para el
¢xito académico [7].

En nuestro caso se utiliza la aplicacion
ReadMe, desarrollada para celulares con

sistema operativo Android por el grupo de

1 Xl Congeso Nacional Tecnologia en Educacion y Educacion en Tecnologia :: n37



investigacion de ambientes ubicuos (GIAU)
perteneciente a la Facultad de Ingenieria de la
UNLPam. Al ingresar a la aplicacién se
encuentra con la posibilidad de abrir el
documento maestro - que se generd en la fase
1 - y solicitar a la aplicacion que efectiie el
resumen de forma automatica; para ello debe
indicar el porcentaje al que desea resumir el
texto original. El método propone iniciar con
el 10%. La velocidad de respuesta de la
aplicacion es inmediata, a continuacion el
usuario debe asignar nombre al documento que
acaba de resumir, por defecto la aplicacion
sugiere el mismo nombre con el agregado de la
palabra resumen. Al salir del documento
maestro, podrd encontrar el documento
resumen resultante.

(, Por qué resumir al 10% ? El objetivo que el
método pretende lograr es incorporar nuevos
conocimientos a los que ya posee el estudiante
de manera pausada. El 10% seguramente
abarca el contenido mas significativo del
documento maestro, sin la masividad del texto
original, valido para un primer acercamiento al
material de estudio.

Fase 3. Incorporacion del dispositivo movil y
el asistente lector.

La Fase 3 comienza con la apertura del
documento resumen generado en la Fase 2. La
aplicacion le brinda al usuario dos opciones de
acceso a la informacion del documento
resumen para comenzar con su analisis y

estudio:
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a. Leer utilizando la vista, tarea que demanda
un gran esfuerzo cuando se desarrolla durante
periodos prolongados, provocado por la
miniaturizacién de los dispositivos moviles y
en consecuencia de la informacién que se trata
de examinar. Las pantallas pequefias son
protagonistas de la vida actual. Su irrupciéon en
las actividades diarias conlleva un esfuerzo
extra para los ojos, obligados a enfocar a corta
distancia, con mucha frecuencia y sometidos a
emisiones de luz azul-violeta perjudicial para
la retina. Aumenta las apariciones del
Sindrome Visual Informatico (SVI), que
produce fatiga ocultar, ojo seco, picor, dolor
de espalda y cuello, y vision borrosa [8].

Para atender esta problematica, la aplicacion
pone a disposicion del lector, la herramienta
lupa, que hace posible agrandar el texto hasta
alcanzar el tamano deseado.

b. La segunda alternativa que brinda la
aplicacion, es transformar el texto en voz. La
presencia del sintetizador de voz que poseen
los celulares permite a ReadMe realizar esta
tarea, por lo tanto no necesita forzar la vista
con pantallas pequenas, en donde la lectura es
dificultosa. Puede escuchar mientras se relaja
en el sillon o viaja en el transporte publico,
entre otras variadas situaciones de la vida real.
La aplicacion brinda al usuario la opcion de
leer por parrafo o en forma consecutiva segin
la eleccion.

Fase 4. Repetir el procedimiento.
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A continuacion, el método propone repetir el
procedimiento a partir de la Fase 2, realizando
un resumen al 20% del texto original para la
primera iteracion, dando origen a un nuevo
resumen con un nivel de detalle mayor al
anterior.

El ciclo sucesivo con incrementos del 10% en
la generacion del resumen, brinda al estudiante
la posibilidad de incorporar nuevos contenidos
en forma pausada, ampliando repetidamente el
nivel de detalle, hasta llegar al 100% o el valor
porcentual que considere conveniente, acorde
a las exigencias que se proponga el estudiante,
el tiempo que disponga o la valoracion que

otorgue al documento maestro.

)

i € 10%

%
Documento Maestro Fase 1

Auto Resumen (i) Fase 2

v

Leer Resumen Fase 3

* i

)\

J\

i < i+10%

i=100% Fase 4

Grafico 1

El grafico 1 muestra un diagrama de flujo con

la secuencia del método. El grafico 2 sintetiza
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el método expuesto anteriormente,

implementado bajo la aplicacion ReadMe.

Fase 1 Fase 2

ReadMe > aprendizaje m

=
=1

Fase 3

QGrafico 2

Conclusion.

El hecho de disponer estudiantes con
dispositivos moviles de tltima generacion en
el aula, es una oportunidad que el docente
debe aprovechar para incorporar el uso de apps
(aplicaciones moviles) que brinden a los
educandos la posibilidad de desarrollar
actividades formativas desde cualquier lugar y
en forma independiente, al mismo tiempo
facilite la interaccion con colegas y/o
docentes.

La incorporacion de actividades formativas
mediadas por celulares y/o tablets, conlleva un

nuevo modelo educativo, el aprendizaje moévil,

1 Xl Congeso Nacional Tecnologia en Educacion y Educacion en Tecnologia :: 139



ampliando el modelo formativo tradicional a

partir de la incorporacion de nuevas
alternativas tecno-pedagogicas.

Sin embargo, es necesario tener en cuenta que
la asociacion de nuevos recursos tecnologicos
no asegura el éxito del proceso educativo. Es
imprescindible  efectuar una  propuesta
educativa que comience con una planificacion
en la cual se indique como potenciar el
aprendizaje tradicional con la mediacion de los
dispositivos tecnologicos. Es un desafio para
los diferentes actores que transitan el ambito
educativo, y especialmente para los docentes,
que deben concentrar nuevas habilidades para
brindar una formacion acorde a los recursos
tecnoldgicos que la sociedad impone.

En este trabajo se presenta una aplicacion que
motiva y facilita la lectura significativa a partir
de la incorporacion de los dispositivos moéviles
en las actividades pedagogicas, al mismo
tiempo contribuye a la accesibilidad de la

informacion a personas con disminucion

visual.
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Resumen

El impacto de las nuevas tecnologias supone un
avance fundamental dentro de una sociedad que
valora cada vez mas la informacién y la
comunicacién. Junto a este avance cobra, cada
vez mas, una mayor importancia el empleo de
las tecnologias de la informacién por parte de
una amplia mayoria social. El fomento del uso
de estas tecnologias, se debe a la utilizacion que
de ello hacen los més jovenes y que tiene como
objetivo principal el contacto con sus
semejantes. Dentro estas tecnologias, se
destacan las redes sociales, las que poseen un
gran potencial comunicativo, el cual, sumado a
las multiples opciones que ofrecen las
plataformas web, hace de ellas un gran campo
de pruebas para la aplicacion educativa. Es por
ello que en este trabajo se plantea la experiencia
de utilizar un entorno de trabajo extended
learning, mediante el disefio e implementacion
de una plataforma en Moodle, con el uso de la
aplicacion de mensajeria instantanea Telegram
para potenciar la comunicacion entre el
alumnado y el profesorado, de tal manera de

complementar el trabajo realizado.
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Palabras clave: Redes Sociales, Plataformas
Virtuales, Telegram.

Introduccion
El avance social en torno al empleo de las
nuevas tecnologias ha generado una sociedad
de la informacidn la cual ha obligado a concebir
generar nuevos planteamientos educativos que
requieren de ser incluidos en los
procedimientos implicados en la ensefanza y el
aprendizaje. Ante este requerimiento se han
sucedido cambios que han dejado atrds la
metodologia empleada por los sistemas e
instituciones mas tradicionales arcaicas, siendo
mas que evidente la necesidad de dar una
respuesta inmediata a las necesidades de
adopcion de nuevas estrategias basadas en la
aplicacion utilizacion de las nuevas tecnologias
en el ambito de la docencia y el aprendizaje [1].
En este aspecto, y dentro del ambito del nivel
superior de ensefianza, fue necesario repensar
las propuestas educativas y volver a poner en
discusion la modalidad a distancia como una
alternativa viable. En este nuevo contexto surge
el término e-Learning el cual se refiere a la
utilizacion de las nuevas tecnologias de la
informacion (tanto Internet como multimedia) y

la comunicaciéon con propoésitos educativos.
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Una de las principales ventajas del e-Learning
es la facilidad de acceso. La formacion puede
llegar a mas personas, puesto que desaparecen
las  barreras  espacio-temporales.  Mas
especificamente nos referiremos en este trabajo
a Extended Learning, que permite extender la
modalidad presencial de ensefianza a una
modalidad  apoyada en  herramientas
tecnologicas que mejoren la comunicacion
docente-alumno y entre pares, y poder asi
fortalecer los procesos de ensefianza y
aprendizaje a través de nuevos entornos mas
democratizados. De esta forma, muchos de los
que antes tenian dificultades para estar en
contacto continuo con los procesos de
formacion, por problemas de desplazamiento al
centro educativo, por escasez de tiempo, por
incapacidad fisica para asistir a clase y/o por
problemas econdémicos, entre otros, tienen
ahora un abanico de posibilidades puestas a su
disposicion para una continua formacion.

Sin embargo, en los Ultimos afios se ha
observado que, a nivel mundial el desarrollo y
el uso de teléfonos celulares ha tenido un
crecimiento exponencial; es por esto que, el
teléfono celular, hoy en dia, es la tecnologia con
mayor nivel de implantacion social y a ello
contribuyen tanto el bajo precio de acceso a los
dispositivos, como las multiples posibilidades
de comunicacion y acceso a la informacion y
entretenimiento que ofrecen.

Estas caracteristicas hacen que organismos

como la UNESCO, se hayan fijado en las
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posibilidades educativas de esta tecnologia,
especialmente en los contextos de limitacion de
recursos propios de los paises en desarrollo,
tanto para modelos de e-learning como de
blended learning y que hoy en dia sea una de las
tendencias educativas en alza en todo el mundo.
Al uso de dispositivos moviles como
herramientas para la instruccion y aprendizaje
se le conoce como mobile learning o m-
learning. El m-learning esté relacionado con la
posibilidad de que los estudiantes puedan
participar en distintas actividades formativas
sin la limitacion de una ubicacioén concreta para
acceder a ellas, por lo que abre las puertas al
aprendizaje en cualquier momento y en
cualquier lugar a través de dispositivos
electronicos que permitan esa conexion con los
recursos formativos, el docente y/o el resto del
alumnado a distancia y de forma itinerante si
fuese preciso. Cuando hablamos de m-learning
en la actualidad pensamos fundamentalmente
en tablets y, de manera especial, en
smartphones; la evolucion de los dispositivos
moviles hacia terminales que integran, ademas
de los servicios de la telefonia tradicional,
acceso a Internet y un sinfin de aplicaciones
para crear y consumir textos, foto, video y audio
hacen de los smartphones una ventana al
conocimiento en la palma de la mano que forma
parte ya de la vida diaria de millones de
personas en todo el mundo. Entre las
principales ventajas tecnoldgicas del m-

learning como recurso formativo Pea y
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Maldonado sefialan “portability, small screen
size, computing power (immediate starting-up),
diverse communication networks, a broad
range of applications, data synchronization
across computers, and stylus input device” vy,
segiun apunta Park es esa portabilidad del
dispositivo la que posibilita dos de los factores
claves del mlearning: la individualizacion y la
interactividad, entendidas no soélo como
atributos de su uso para el aprendizaje a
distancia, sino también en modelos de blended
learning que combinan la formacién presencial
con la no presencial [2].

En la Universidad Nacional de Salta, en
particular en la Facultad de Ciencias Exactas, el
uso de ambientes Extended Learning, ha tenido
una importante adopcion para la ensefianza de
las diferentes materias que se dictan en la
unidad académica, como asi también en el curso
de ingreso de la misma. Sin embargo, a partir
del crecimiento de la tecnologia, la educacion
no puede quedarse atras y las herramientas
utilizadas actualmente, deben ser actualizadas
para mejorar la calidad del proceso de
ensenanza. Es por esto, que en este articulo se
presenta la experiencia de haber utilizado en
combinacion, las herramientas de e-learning,
mediante la implementacién de un curso en la
plataforma Moodle, con la utilizacién de
mediante la

mobile-learging, aplicacion

Telegram. Toda esta experiencia, fue
desarrollada en el marco de la catedra de Teoria

de la Computacion 1 de la carrera de
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Licenciatura en Analisis de Sistemas de la
mencionada facultad, en el afio 2017. Esta
materia, corresponde al primer cuatrimestre del
segundo afio de la carrera mencionada. Cuenta
de 4 horas de clases tedricas semanales y 4
practicas. Para el dictado de la primera se
cuenta con un profesor Adjunto, mientras que,
para las segundas, se cuenta con dos Jefes de
Trabajos Practicos.

Este trabajo, se estructur6 de la siguiente
manera, en la seccion 1 se detalla la
construccion del curso dentro de la plataforma
Moodle. Posteriormente, en la seccion 2, se
explica el uso de la aplicacion Telegram; para
posteriormente, en la seccion 3, mostrar los
resultados de la experiencia y por ultimo en la

seccion 4, detallar las conclusiones del trabajo.

1. Diseno del Aula Virtual

El objetivo de este curso fue brindar apoyo al
dictado presencial. Se creando un entorno de
aprendizaje alternativo, que ayude a los
estudiantes a encontrar diferentes opciones de
comunicacion y un espacio en donde apoyar su
proceso de aprendizaje. El desarrollo del curso
se realizd de forma incremental, en donde
inicialmente se pusé un fuerte énfasis en el
desarrollo del aspecto comunicacional para
luego, en etapas subsiguientes, abordar con mas
profundidad el desarrollo de materiales y
actividades adecuadas, para ser implementadas

en el entorno virtual.
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Otra caracteristica importante del curso fue el
formato elegido. Moodle permite seleccionar
entre los siguientes formatos: Formato semanal,
formato por temas y formato social. De éstas
alternativas el formato por temas es el mas
adecuado para desarrollar un curso de apoyo al
dictado presencial, ya que permite organizar en
diferentes bloques o dareas, de la pagina
principal del curso, los diferentes contenidos a
desarrollar. Los temas no estan limitados por el
tiempo, por lo que se mantienen hasta
desarrollo.  Los

completar  su bloques

desarrollados se detallan a continuacion.

1.1Panel de Anuncio
El objetivo de este bloque es publicar los
aspectos mas importantes del Curso, para que
todos los estudiantes puedan acceder de manera
rapida y sencilla. Esta seccion del curso, se
utiliza en conjunto con el foro de novedades que
proporciona la plataforma. En el segundo, se
publica la informacién de la catedra de forma
mas detallada, mientras que el primero se
brinda la informacion resumida de las acciones

a realizar en la materia.
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TEORIA DE LA COMPUTACION |
DEFARTAMENTO DE INFORMATICA

Farulba e Clnias Exactas - Universicad Nacinal d Sk
Uy
el de Anuneig

Horarios e Consulfa

Bienwenidos!! Enl asignatura vamos  trabajar por este medio, como as!tambien con el uso de a app Telram. Por es0 e padimos ue 2 cresn una cuentay

000 GUpa Tlegram, e pedimas gue porFavornos o el Qe agan el a o pdemos qpegar o grupo de  maei.

Ilustracion 1 Bloque de Panel de Anuncio

1.2Bloques de Foros Generales

En este bloque se publicaron los foros de uso
general que se requirieron durante el curso. Este
bloque se incluy6 para poder mostrar de manera
organizada todos los foros de la materia. El
mismo se agregd en la zona central, de manera
tal que sea de facil acceso para los estudiantes.
Se dispuso de 2 foros de participacion:

a. Consulta sobre contenidos de Trabajos

Practicos: En este recurso, los estudiantes
podian realizar consultas sobre contenidos
vistos en clases de practica. Para este recurso,
la tutorizacion del mismo estuvo a cargo de los
docentes encargados de impartir la practicay
también el auxiliar alumno de la asignatura. El

objetivo principal fue socializar las dudas de los
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estudiantes, o bien, el profesor proponer ciertas
sugerencias o experiencias en este foro, las que
no necesariamente debian surgir de las dudas de
los estudiantes.

b. Consultas sobre contenidos de Teoria:

Este foro fue pensado para que los alumnos
puedan discutir y evacuar dudas relacionadas
con contenidos desarrollados en las clases de
teoria. Para este caso, el seguimiento y control
del contenido del foro, estaba a cargo del
docente responsable del dictado de las clases

tedricas.

58 colaborsr ente todos en s resoliciin

Iustracién 2 Bloque de Foros Generales

1.3Bloques Tematicos
Estos bloques se ponen visibles a medida que se
avanza con el dictado presencial de los
contenidos. Cada uno de estos bloques esta
asociado a cada una de las unidades que
conforman el programa analitico de la
asignatura, y en ellos se encuentran los recursos
necesarios para abordar los contenidos, como
ser el trabajo practico y una seccién donde se
detallan las lecturas recomendadas de la unidad,

que complementan las clases de teoria.
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Unidad 1. Introduccion.

Motivacidn. Repaso de conjuntos. Cardinalidad. Tearema de Cantor. Afabetos, cadenas y lenguajes formales. Representacion de estructuras gramaticales. grafos, érboles

Relaciones; definicion, propiedades. Modelos matematicos de traduccion: aceptadores, generadores, transductores

Lecturas Recomendadas

v "Introduccidn a la teoria de autdmatas lenguajes y computacion’. Tercera Edicidn. HOPCROFT, MOTWANI, ULLMAN
o Capfulo 1: Introduccion a los automatas
+ "Teorfa de la Computacian. Lenguaies formales, automatas y complejidad. J. GLENN BROOKSHEAR
o Capitulo 0: Preliminares
+ "Annroduction o Formal Languages and Automats”. Peter LINZ
o Chapter 1: Introduction to the theory of Computation
+ Ramon Brena. Automatas y Lenguajes
o Preliminares

Trabajos Practicos
(| Trabajo Prictico N 1

Iustracién 3 Bloque Tematico correspondiente a la
Unidad 1

2. Utilizacion de Telegram
2.1  Telegram: Descripcion y
Caracteristicas

Telegram es una aplicacion de mensajeria
instantanea empleada en diversas partes del
mundo. En el segmento de la mensajeria
instantanea la oferta es muy variada, tanto para
android como para i0s; Whatsapp, Facebook
Messenger, Skype, Line, Viber o Telegram.

Al igual que sus competidores, Telegram posee
las  caracteristicas comunes de estas
aplicaciones: envio bidireccional de mensajes,
llamadas y mensajes por voz, confirmacion de
envio y lectura, posibilidad de compartir
archivos, creacién de grupos de usuarios. Por
ejemplo, el tamafio de archivos cargados esta
limitada a 1.5Gb, y permite enviar cualquier
tipo de archivo, con independencia de su
extension. En lo que atafie a la seguridad, la
aplicacion cuenta con un sistema de
verificacion en dos pasos opcional y el cifrado

de todos los mensajes.

2 Xl Congeso Nacional Tecnologia en Educacion y Educacion en Tecnologia :: 45



Uno de los principales problemas que plantea el
empleo de estos servicios de mensajeria, que no
tanto provocan las redes sociales, es la cercania
al individuo y su imbricacion en la vida diaria
de este. Es por ello que la privacidad supone
una cuestion siempre a tener en cuenta cuando
realizamos cualquier actividad aplicada con las
nuevas tecnologias, y en este caso mucho mas
al hablar de una comunicacidon tan proxima
entre docentes y alumnado. Esta cuestion de
privacidad que sobre todo repele a usuarios mas
veteranos, no supone un problema durante el
empleo de esta aplicacion. Mediante el
funcionamiento a través de un numero de
teléfono movil puede el usuario asociar un
“alias” que sera empleado por la aplicacion para
identificarlo y obteniendo como resultado: la
absoluta privacidad en tanto que no tiene
porqué entregar su numero de teléfono movil
personal y la posibilidad de cambiar dicho
“alias” en caso de querer volver a disponer de
su anonimato en esta red. Como queda patente
es imperativo preservar la privacidad del

usuario en todo momento.

Al margen de su uso en smartphones, es posible
emplear este servicio en cualquier dispositivo
via navegador web o a través de clientes nativos
(disponibles para entornos Windows, Mac o
Linux). Ademas, posee caracteristicas notorias
que, para la comunicacion bidireccional, han
ayudado a la conquista de su cuota de mercado

actual, como la funcidén de chats secretos o
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comunicacion efimera, un mayor nimero de
usuarios en los grupos, uso de stickers o edicion
de mensajes ya enviados.

El entorno de esta aplicacion se complementa
con funcionalidades como “vista rdpida” que
permiten consultar documentacion web con un
visor de documentos integrado, rapido y veloz,
que evita salir de la plataforma para consultar

contenido ligado a los envios por Telegram.

Telegram
« Seutings Contacts About

Joey Miller

o Telegram

Ilustracién 4 Version de Telegram para
Windows/Linux/Mac|3]

o7 10:47 43% W0 | seece 7 21 B1% W | wewec 5 10:5

Contactos + | Editar Chats

\!_+‘ Invitar a amigos

(@) Nuevo chat secreto

o) Listas de difusion

Telegram

La aplicacion de mensajeria més
veloz del mundo. Es gratis y segura.

Empieza a chatear ) 0 y () )

Iustraciéon S Version de Telegram para iOS[3]
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q ¢ Talk User {

lost senjust o

S Hey you, got & minute?

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Nam vel porttitor nibh. Sed rutrum nisl ut odio ;
efficitur,non blendit turpis luctus. Curabituralibero g

. Massage One a d eros viverra eulsmod molestie quis ex.

Ok, what do daing? Can do you help? Yes, please? 4
Ok. Sorry. | sent my photo. Enjoy

4t Group
User @

,.sﬁ“&\ i1 Growp B
N e emnga

Tlustraciéon 6 Version de Telegram para Android[3]

My uncle has that car. Itis very old and very fast.
With this vehicle we've driven all aver the city
..and throughout France.

Ok, let's go.

2.2 Aplicacion de Telegram a la
catedra

A partir de las caracteristicas enunciadas
anteriormente, y haciendo énfasis en el uso de
alias, para evitar la difusion de los numeros de
celulares de la catedra entre los estudiantes, es
que se decidid aplicar estos servicios de
mensajeria instantdnea en la docencia. La
aplicacion que tiene este tipo de redes sociales
en la vida diaria de los estudiantes es
fundamental, ya que se concibe como la
principal via de  comunicacion. La
intencionalidad por tanto de esta propuesta es
aprovechar un aspecto cotidiano y cercano al
alumnado para de este modo potenciar una
mejora de los métodos de ensefianza. Dicha
aplicacion se considera indispensable en tanto
en cuanto se pretende que lleguen los
contenidos impartidos de una forma mas
proxima al alumnado al incluirlos en un
ambiente en el que este se maneja diariamente.

De algin modo esta cercania que ofrecen las
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I | $090000000000000000000000005000
" This car is beautiful 3

redes sociales junto a la implementacion de las
mismas por los jovenes, si se aplica
correctamente en el ambito de la docencia
ofrecen multiples ventajas.

En los afios anterior a la aplicacion de esta
aplicacion, la catedra solo utilizaba la
plataforma Moodle y se observdo que los
alumnos tenian poca actividad para la
formulacion de las dudas, lo cual las faltas de
esos conceptos, se evidenciaban en las etapas
evaluativas. Es por esto que desde la catedra se
decidi6 complementar el uso de la plataforma
virtual, mediante dos grupos de Telegram,
donde cada grupo representaba cada una de las
comisiones de trabajo practico, pero durante el
transcurso de la materia, tuvo que unificarse en
un solo grupo, porque asi lo hicieron las
comisiones en la presencialidad.

Dentro de este grupo, se continuaron debates
originados en las clases de practicas o bien
debates que comenzaron en los foros de la
materia. Alli, los estudiantes interactuaban
todos con todos, debatiendo las diversas
soluciones de los ejercicios de los trabajos
practico y los docentes solo intervenian para
encaminar la discusién, en caso de que los
conceptos que se estuvieran utilizando sean
incorrectos. A continuacidon, se presentan
algunas capturas de pantalla de los debates
establecidos en los grupos, por razones de
confidencialidad, se ocultan los nombres de los

alumnos, como asi también las imagenes de

perfil.
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Hola, si esta bien planteado. Pero
fijate que mas sencillo de lo que
planteaste. Ya tenes para aplicar el
método grafico

Hustracién 8 Captura de Pantalla del chat del grupo

3. Evaluacion de la Propuesta
Al finalizar la cursada de la asignatura se le
realizo una breve encuesta a los alumnos, donde
se indagaba sobre sus experiencias y vivencias
del uso conjunto de la plataforma virtual y de la
aplicacion Telegram. Para la realizacion de la
encuesta se tuvieron en cuenta los alumnos que
asistieron a clases, los que nunca asistieron se
desestimaron. Entonces, del total de 91 alumnos
inscriptos a la cursada, se encuestaron a 61
alumnos. La encuesta presentada fue la

siguiente:
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PREGUNTA 1: ;Realiz6 alguna participacion
en los foros del aula virtual?

SI-NO

PREGUNTA 2: Si la respuesta anterior fuese
negativa, ;Por qué?

PREGUNTA 3: ;Realiz6 alguna participacion
en el grupo de Telegram?

SI- NO

PREGUNTA 4: Si la respuesta anterior fuese

negativa, ;Por qué?

Los resultados de dicha encuesta se muestran a
continuacion:

éRealizé alguna participacion en
los foros del Aula virtual?

= Mo

Ilustracion 9 Resultado de pregunta 1

¢Realizo alguna participacion en
el grupo de Telegram?

mNo

Iustraciéon 10 Resultados de pregunta 3

Ademas, del andlisis de la pregunta 2, la
respuesta que tuvo mayor frecuencia fue que no
ingresaban a la plataforma porque utilizaban
con mayor frecuencia el celular que una

computadora, ya sea portatil o de escritorio, y
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el acceso a la plataforma por medio del celular
no permite una visualizacion clara de las cosas;
ademds, otra respuesta que se destaca es la no
obligatoriedad del uso de la plataforma, ni la
aplicacion Telegram, para regularizar la
asignatura. Mientras que la respuesta que
mayor se repitidé en la pregunta 6, fue la
imposibilidad de descargar la aplicacién en el
celular, porque no era soportada en sus

teléfonos celulares.

4. Conclusiones
A partir del uso combinado de las herramientas
tecnologicas planteadas, podemos concluir que
el aula virtual, es una herramienta potente para
el extender los contenidos y actividades de las
clases presenciales, sin embargo, entre los
estudiantes es poco utilizada debido a la
dificultad de visualizacion y el ingreso a través
de los teléfonos celulares. Ademas, al no ser
considerada obligatorio su uso los estudiantes
no dedican demasiado tiempo en el uso para el
planteo de dudas y/o consultas. Con la
combinacion del uso de la aplicacion Telegram,
se logr6 una mayor participacion de los
estudiantes, sin embargo, la cantidad de
aprobados y reprobados en los examenes
parciales, se mantuvieron igual que afios
anterior, pero se notd que un aumento en las
notas obtenidas por parte de los alumnos, donde
las notas entre los reprobados, pasaron de un
promedio de 20/100 a un promedio de 40/100,

Mientras que para los alumnos que aprobaron
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pasaron de 65/100 a 75/100. Esto se justifica
por el hecho que los alumnos se encontraban
mas participativos, tanto en la formulacion de
las consultas, como también en el trabajo
colaborativo para tratar de despejar las
consultas de sus compafieros, lo que facilita el
proceso de aprendizaje de todos los actores
involucrados. Ademas, este aumento de la
participacion se justifica en el simple de hecho
de que los celulares, hoy en dia son utilizados
muy frecuentemente durante el transcurso de un
dia, por lo que estan mas atentos a la actividad
de la aplicacion.

También, podemos concluir que Telegram se
erige como una herramienta solida para la
docencia, tanto para una comunicacion
asincrona como para la comunicacion sincrona.
Sumado a la gratuidad del servicio, como asi
también su facilidad de uso y el crecimiento
exponencial que tuvieron los teléfonos
inteligentes en los ultimos afios. Todo ello
favorece un entorno en el que docentes y
alumnado trabajan con las posibilidades que
brindan sus propios dispositivos, integrando la
tecnologia como algo natural en la docencia.
Sin embargo, la aplicacion no permite una
gestion eficiente del flujo comunicativo con los
alumnos.  Otra notable desventaja es la
limitacion de las funciones evaluadoras a través
de los canales de Telegram, derivada de su
naturaleza bidireccional horizontal. En este
sentido, se

sugiere  explorar  otras

funcionalidades como los bots, de reciente
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creacién y con un gran potencial interactivo,
que podrian suplir las carencias docentes

sefialadas.
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Resumen

En este Trabajo se presenta un relato de la
metodologia utilizada por el Laboratorio de
Robotica Aplicada (LABRA) perteneciente
a la Sede Regional Oran de la Universidad
Nacional de Salta (UNSa) en la ensefianza
de la Robotica Educativa (RE) a alumnos
de los ultimos grados del nivel primario de
la ciudad de Oran (Salta), utilizando para
ello un kit robdtico desarrollado bajo la
modalidad “open source”, que posee
elementos accesibles y de bajo costo, y que
permite una facil programacion mediante el
uso de un entorno visual basado en el
lenguaje LOGO. De esta manera se
pretende facilitar la posibilidad, de manera
concreta y efectiva, de incorporar la RE en
la curricula escolar, y presentarla ademas,
como un ejemplo valido de la utilizacion
correcta, adecuada y pertinente de la
Tecnologia en la Educacion.

Palabras clave: ROBOTICA
EDUCATIVA - PROGRAMACION
VISUAL - LOGO - BLOCKLY -
MICROCONTROLADORES — JAL

Introduccion

En la actualidad existe, tanto a nivel
nacional como internacional, una creciente

demanda insatisfecha de profesionales en
las areas de las ciencias exactas y las
ingenierias [1]. Es por eso que, con el fin de
generar vocaciones por carreras
relacionadas con las denominadas STEM
(acronimo en inglés de Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria y Matematica), el LABRA viene
realizando una serie de acciones,
materializadas en proyectos de
investigacion y de extension, junto con la
publicacion de libros [2][3] y presentacion
de trabajos en congresos [4], tendientes a la
difusion de la RE en las escuelas del nivel
primario y secundario.

Como un ejemplo de ello, el LABRA ha
realizado Talleres de Robdtica para
alumnos de 6to y 7mo grado en diversas
escuelas publicas de la ciudad de Oran
(Salta), en el marco del Proyecto de
Extension “Aprendiendo a Pensar con
Robotica Educativa”, y para la construccion
de los robots se utilizd un kit de robotica,
disefiado y construido en el Proyecto de
Investigacion “Desarrollo de un Kit para la
Construccion de Robots  Auténomos
Moviles Orientado a la Ensefianza y la
Investigacion”. Cabe acotar que uno de los
talleres fue impartido en la Escuela N°
4.763 “Hugo Alberto Luna” de la ciudad de
Oran, y como resultante de ello, su proyecto
“La Robotica en la Escuela” recibid una
mencion especial en la instancia nacional de
la “Feria de Ciencia y Tecnologia”, que se

1 Xl Congeso Nacional Tecnologia en Educacion y Educacion en Tecnologia :: n51



TE&ET 2018

desarrollo del 14 al 20 de Noviembre de
2017 en Tecnodpolis (Bs. As) [5].

Nosotros consideramos que en la curricula
de la Nueva Escuela, que ineludiblemente
deberd definirse, la RE tendria que estar
presente, debiéndose comenzar con el nivel
primario. Por lo tanto, resulta sumamente
importante su  difusion como una
herramienta pedagodgica, pues el aporte que
la misma realiza al proceso de ensefianza—
aprendizaje (Fig. 1) estd ampliamente
documentado [6][7]. Entre algunas de sus
multiples bondades, ella fomenta el
desarrollo de la capacidad de abstraccion y
el pensamiento logico formal de los
alumnos, es decir el aprender a pensar,
aptitudes que en estos momentos la escuela
no las est4 brindando.

pensamiento
logico

IS
trabajo en & % planificacion
equipo de proyectos

Figura 1: Bondades de la RE

ROBOTICA
EDUCATIVA

capacidad de
abstraccion

()=

Aprendizaje Basado Aprender
en Proyectos Haciendo

ROBOTICA
EDUCATIVA

& Aprendizaje por

Pensamiento Descubrimiento
Computacional

Ensefianza para
la Comprension

Figura 2: Marco Metodologico de 1a RE

Ademas, desde una perspectiva pedagogica,
la RE presenta un so6lido marco teodrico,

basado en los trabajos de Piaget
(constructivismo), Papert (construccio
nismo), Vigotsky (zona de desarrollo
proximo) y  Ausubel  (aprendizaje
significativo), siendo su  basamento
metodoldgico el que se muestra en la Fig. 2.

Y con la finalidad de hacer viable y
accesible este objetivo, y como una
alternativa al uso de los kits robodticos
comerciales, este equipo de trabajo
desarrolld bajo la modalidad hardware y
software libre, un kit de bajo costo que
tiene las siguientes caracteristicas: modular,
polimorfico, reconfigurable, de facil
programacion y que utiliza materiales y
componentes accesibles y de bajo costo, y
que puede ser empleado en la ensefianza de
la RE en las escuelas de nivel primario y
secundario, e incluso ser utilizado en cursos
de Introduccién a la Programacion a nivel
universitario, posibilitindose de esta
manera la implementacion y puesta en
practica de los conceptos teoricos de la RE,
que permite que los alumnos aprendan a:

e Construir su propio conocimiento, en el
sentido piagetiano del término, pues los
alumnos desempefan un papel activo
durante la construccion del robot.

e Acercarse a la ciencia y la tecnologia de
una manera practica, ludica, motivadora
y significativa.

o Trabajar en equipo, es decir, realizar un
trabajo  colaborativo 'y asumiendo
responsabilidades.

e Compartir sus conocimientos con el
resto de sus compafieros.

e Planificar y administrar los recursos
materiales que se tienen y del tiempo que
se dispone, para la resolucion de los
problemas planteados.

o Integrar diversas areas del conocimiento,
como ser:  Matematica, Lengua,
Programacion, etc. Es decir que la RE
tiene un caracter eminentemente inter,
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multi y pluridisciplinario (es decir, una
transversalidad horizontal y vertical).

e Desarrollar el pensamiento ldgico
formal, y la capacidad de abstraccion,
elementos fundamentales para la
resolucion de problemas de todo tipo
(incluidos los de la vida diaria).

e Desarrollar la creatividad y el interés por
la investigacion y la innovacion, al
fomentar la observacion, la medicion y
la comparacion sistematica.

e Crear dispositivos, experimentar con
ellos, modificarlos y ver cémo
funcionan.

o Utilizar el error como un elemento que
permite corregir y mejorar lo realizado.

e Desarrollar la expresion oral y escrita,
para explicar lo realizado por su equipo,
al resto de sus compatfieros.

La lista anterior no es taxativa, pues
podriamos seguir agregando las
innumerables ventajas de la RE. Ademas,
en el listado anterior se observa que la RE
fomenta el desarrollo de las habilidades y
competencias esenciales para que los
alumnos puedan desempenarse en este
nuevo siglo [8][9].

El Kit de Robotica MARGOT

El kit desarrollado se denomina MARGOT
(acronimo de Mobile Autonomous Robot
General Operative Tasks), y su arquitectura
fisica es la que se muestra en la Figura 3.

La plataforma mecéanica consiste de una
plancha de aluminio de 1 mm de grosor,
que puede tener diversas formas. Como
sistema de control posee la placa
electronica MARGOT 28, desarrollada
ad-hoc (Figura 4), una serie de sensores (de
contacto, de luz, de reflexion y de
distancia), y como actuadores dos

motorreductores y tres ruedas (una de ellas
libre).

Mundo Real \J|>Entorno

Sensores |Actuadores

Sistema de Control Robot

Plataforma Mecanica

Figura 3: Arquitectura Fisica del Robot

Con todos esos elementos los alumnos
puede construir robots autonomos moviles
de traccion diferencial [10][11],
comunmente conocidos como del tipo
“tortuga” (Fig. 5), designacion que proviene
del nombre que el neurofisidlogo Grey
Walter les dio a unos pequefios robots
electromecanicos que  construyd a
principios de 1950.

MARGOT 28
version 1.8

Fig. 4: Placa de Control MARGOT _28

Puesto que con el kit desarrollado se
pueden construir robots del tipo “tortuga”, y
debido a que su repertorio de instrucciones
(Tabla 1) son iguales a las que posee la
tortuga del lenguaje LOGO, entonces
resulta natural (y légico) que se utilice éste
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lenguaje para la programacion de los robots
construidos por los alumnos. En este caso
utilizamos xLOGO [12], un intérprete de
LOGO escrito en JAVA de distribucion
libre.

Figura 5: La Robot MARGARITA

M1 M2 | MOVIMIENTO
i i avanza
! ! retrocede
1 ! giraderecha
! 1 giraizquierda
- - alto

Tabla 1: Repertorio de Movimientos

El Lenguaje LOGO

Desde la década de los afios 60 del siglo
pasado, mucho antes de que la frase
“pensamiento computacional” [13] se
pusiera de moda, Seymour Papert [14][15]
del MIT ya utilizaba el lenguaje LOGO
para enseflar a los nifios a pensar
computacionalmente, mediante el uso de
instrucciones que hacian que una tortuga
realice dibujos de distintas formas
geométricas [16][17]. Por ejemplo, en el
Listado 1 se muestra un programa en
LOGO que utiliza un robot para seguir una
linea negra sobre un fondo blanco, uno de
los cinco problemas clasicos de la RE.

Asi también, con este lenguaje se
implement6 un simulador, que permite a los
alumnos verificar la correccion de sus

programas, antes de proceder a grabarlo en
la placa de control del robot.

7>

o]

giraderecha

Figura 6: Movimiento Gira Derecha

para seguidor.de.lineas
# Blanco = 0 — Negro =1
repitesiempre [
mientras [sensor.reflex.1 = 0]
[giraderecha 1]
mientras [sensor.reflex.2 = (]
[giraizquierda 1]
avanza 15
espera 1

|
fin

Listado 1: Programa en LOGO

La Programacion Visual

Como ya dijimos anteriormente, existe un
consenso generalizado de la importancia de
la ensefianza de la Programacion en la
escuela [18]. Con el objetivo de difundir el
pensamiento computacional mediante la
ensefanza de la Programacion, y facilitar su
aprendizaje, tanto en los nifios como en
usuarios adultos sin conocimientos previos
de lenguajes de programacion,
recientemente ha surgido un creciente
interés por los lenguajes de programacion
visual (LPV).

Esta clase de programacion [19][20][21] se
refiere al desarrollo del software que
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emplea 'y manipula dindmicamente
elementos visuales (como bloques, iconos,
graficos, etc.) de manera parcial o total. De
esta manera, los programas son creados con
objetos visuales que representan distintas
instrucciones del programa, mediante la
combinacion de los mismos como si fueran
piezas de un rompecabezas.

TIPO EDADES SOPORTE
y, Figuras
Programacién
. Ja7aios Fichas
Tangible
Cubos
Programacion TortugArte
; 8a12afos Scratch
Visual
Blockly
Programacion Pascal
Textual 13 a 17 aios c
Python

Tabla 2: Tipos de Programacion

Por lo tanto, se evita la frustracion que
produce en los alumnos novicios (que no
saben programar), los errores de sintaxis
que se presentan en los lenguajes de
programacion textuales, porque cualquier
pequetio error en el codigo (como la falta de
una coma, por ejemplo), puede hacer que el
programa realizado no funcione
correctamente. También permite, debido a
que los bloques mencionados se encuentran
agrupados por categorias de acuerdo a su
funcion, que los programadores puedan
encontrar el bloque que necesitan en lugar
de tener que recordar el nombre de la
instruccidn, eliminando de esa manera otro
problema que se presenta con la
programacion textual

A pesar de lo expuesto anteriormente, en
muchos casos los LPV no son suficientes
para aquellas aplicaciones con un elevado
nivel de complejidad, teniendo que optar
por lenguajes de programacion textuales
(los cudles suelen ser mas potentes). Con
respecto a esto, en la Tabla 2 se muestra

una clasificacion de los tipos de lenguajes,
segun las edades de los alumnos.

Blockly

Blockly es un framework de cédigo abierto
basado en JavaScript que se ejecuta en un
navegador web, que fue creado por un
equipo liderado por Neil Fraser de “Google
for Education”, que permite crear editores
de programacion visual [22][23].

Un programa en Blockly se construye
mediante la conexidon entre los distintos
tipos de bloques, que representan las
diferentes instrucciones del programa. Ellos
estdn agrupados por categorias en el ment
de bloques (toolbox) de acuerdo a su
funcién, y deben ser arrastrados y
depositados en el 4area de trabajo
(workspace), tal como si fueran las piezas
de un rompecabezas.

Una vez que se termind de construir el
programa, ¢éste es convertido a cddigo
textual en cinco lenguajes (JavaScript,
Python, PHP, Lua y Dart), pero uno puede
definir la conversidbn a cualquier otro
lenguaje. En nuestro caso, nosotros
necesitdbamos generar codigo textual en
lenguaje JAL, un lenguaje de programacion
de alto nivel libre, que genera codigo para
los microcontroladores PIC) por lo que
tuvimos que implementar la
correspondiente traduccion.

Para la definicion de los bloques, esto es,
cudl seré su forma (cémo serd mostrado), si
tendra entradas o salidas, y cémo
interactuard con los otros bloques en el area
de trabajo, se utiliza el formato de
intercambio de datos JSON (acronimo en
inglés de JavaScript Object Notation). En el
Listado 2 se muestra la definicion de un
bloque, y en la Figura 7 el bloque
resultante.

Y para generar el codigo en un determinado
lenguaje textual, que estard asociado al
bloque previamente definido, deberemos
escribir el codigo a generar en el lenguaje
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elegido. Esta tarea es relativamente
complicada, porque la traduccion debe ser
siempre sintadcticamente correcta, por lo que
requiere de un buen conocimiento del
lenguaje usado para dicha traduccion.
Como ejemplo del bloque definido
anteriormente, en el Listado 3 se muestra el
codigo que genera dicha traduccion.

{

thpe": "mov_gd",
"message('": "giraderecha %1 %?2",
"args0": [{
"type': "input_dummy",
"align": "CENTRE"
{ "type'": "field_angle",
"name": "ANGULO",
"angle'": 0
HE
"inputsInline": true,
"previousStatement': null,
"nextStatement': null,
"colour": 120,
"tooltip'":""Robot gira a la derecha,
HhelpUrl": "nn

2
Listado 2: Definicion de Bloque

giraderecha 30 |

Figura 7: Bloque Obtenido

Blockly.JavaScript ['mov_gd'] =
function(block) {
var angulo =
block.getFieldValue("ANGULO");
var codigo =
'giraderecha(' + angulo + ")\n';
return codigo;

35

Listado 3: Cédigo del Bloque

El Editor MARblock

Para poder obtener a partir del programa
fuente desarrollado por los alumnos en
LOGO, un programa escrito en el lenguaje
JAL [24], que una vez compilado permitira
obtener el archivo en el lenguaje del
microcontrolador PIC para su grabacion en
el mismo, se desarrolld6 un editor de
programacion visual basado en Blockly que
denominamos MARblock, cuya interfaz se
muestra en la Fig. 8. En ella se observa el
clasico programa “Hola mundo”, que en
este caso enciende y apaga un diodo LED
de manera intermitente.

I Variables
| Ligica
I Matematica include Margot 28

-- Programa en JAL -

| Escribir por siempre
I Movimiento
I Ciclos

I Sensores
| s

forever loop

1 prendeLED(1)
esperaMiliseg(568)
apagalED(1)
esperaMiliseg(500)

end loop

= Imiiseg) + I500]

Mostrar Codigo JAL | Borrar Codigo JAL

Figura 8: El Editor Visual MARblock

Este editor permite encapsular (y de esta
manera ocultar) los detalles de bajo nivel de
la placa de control, permitiendo que los
alumnos trabajen solamente con elementos
que poseen un alto nivel de abstraccion (los
bloques), permitiéndoles de esta manera
concentrarse Unicamente en la solucion del
problema planteado. Por ejemplo, la orden
giraderecha involucra ordenar al motor
izquierdo (M1) que gire en un determinado
sentido (horario por ejemplo), al derecho
(M2) girar en el sentido contrario
(antihorario) y durante un determinado
tiempo, de acuerdo al valor del angulo a
girar (Fig. 6). Pues bien, todos esos detalles
estan definidos en la libreria Margot 28, y
son transparentes a los alumnos.

Por ejemplo, a partir del fragmento de
codigo en LOGO que se muestra en el
Listado 4, obtenemos la correspondiente
combinacion de bloques que se muestran en
la Fig. 9.
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repite 4 [giraderecha 90]

Listado 4: Codigo en LOGO

@TFaderecha 190° |

Figura 9: Programa en Bloques

for 4 loop
giraderecha(90)
end loop

Listado 5: Codigo en JAL

Resumiendo: una vez terminado el
programa en bloques, el editor MARblock
lo traduce a codigo en JAL. Finalmente,
este codigo es copiado y pegado en la IDE
de dicho lenguaje, para su compilacion
final. De esta manera obtenemos un archivo
binario (cuya extension es .hex), el cual
podra ser grabado en el microcontrolador de
la placa de control.

En la Fig. 10 se muestra el programa
obtenidko con MARblock, que es
equivalente al programa en LOGO del robot
seguidor de lineas del Listado 1. Y una vez
construido el programa en bloques, el editor
se encarga de generar el codigo textual del
mismo, pero en lenguaje JAL (Listado 6).

por siempre
hacer | mientras | | sensor de reflexion §) €1 )
hacer [ qiraderecha i)

mientras | |.| sensor de reflexion ) G52 ()

hacer g'i'rléizquierda

avanza ‘
espera (D) \
L I

Figura 10: Seguidor de Lineas (Bloques)

- Programa en JAL --
include Margot_28

forever loop
while (sensorReflexion(1l) == 0) Lloop
giraderecha(l)
end loop
while (sensorReflexion(2) == 0) Lloop
giraizquierda(1l)
end loop
avanza(l5s)
esperaSeg(1l)
end loop

Listado 6: Seguidor de Lineas (JAL)

Conclusiones

En este trabajo se presenta la metodologia
utilizada por el LABRA en los Talleres de
Robdtica Educativa realizados en diversas
instituciones educativas del nivel primario
de la ciudad de Oran (Salta), desde el afio
2013 hasta el 2017.

Consideramos que la RE  puede
transformarse en un motor de innovaciéon en
la escuela, un elemento superador y
disruptivo, pues sus  caracteristicas
intrinsecas  permiten insertar cambios
relevantes en las formas de ensefar y
aprender de los alumnos, contando con la
posibilidad concreta de consolidarse e
incorporarse como una practica regular y
cotidiana en los procesos de ensefnanza.
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Resumen

Reconcebir la ensehanza resulta hoy
imprescindible en las aulas universitarias, no
solamente por el impacto que tienen hoy las
tecnologias en el mundo profesional y en la vida
en general, sino por cuanto la celeridad en la
produccion y difusion del conocimiento obliga
a las universidades y a los docentes, en tiempos
signados por cambios y mutaciones, a dar
respuestas satisfactorias a nuevas necesidades
en la formacion profesional.

La Facultad de Ciencias Veterinarias de la
Universidad de Buenos Aires, asumiendo desde
las politicas institucionales el compromiso de
implementar programas estratégicos orientados
a una formacion adecuada a los actuales
escenarios, implementa un Proyecto Integral de
Inclusion Digital, cuyo proposito es formar
veterinarios en las competencias digitales
propicias a los requerimientos que gravitan
sobre los ambientes de trabajo profesional. A su
vez, y como parte de ese proceso, desarrolla
multiples actividades de profesionalizacion de
la docencia con el fin de promover la inclusion
genuina de tecnologia en la ensefanza.

Se presenta una experiencia de difusion e
intercambio de las propuestas de ensefianza y
de aprendizaje mediadas con tecnologia, la
Jornada “Proyecto integral de inclusion de
TIC” desarrollada en el marco de un conjunto
de lineas de accion implementadas desde la
Secretaria Académica a partir del afio 2015,
cuya convergencia propicid los resultados

comunicados 'y compartidos:  veintiséis
experiencias  formativas  mediadas  por
tecnologias digitales y gestionadas por
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docentes, cuyo impacto se traduce no solo en
resultados de aprendizaje sino en la generacion
de condiciones propicias para el desarrollo de
una cultura digital en la institucion.

Palabras clave

Integracion  tecnolégica —  innovacion
pedagdgica — capacitacion -  recursos
tecnoeducativos
Introduccion

La relevancia de una formacion académica
solida, actualizada, comprometida técnica y
cientificamente con los mas significativos
avances del conocimiento, es fundamental de
cara a satisfacer las multiples demandas que la
sociedad requiere hoy de todo profesional.

Es por eso que el fortalecimiento de las
practicas docentes resulta un aspecto prioritario
y representa una politica institucional en la
Facultad de Veterinaria — UBA.

La experiencia que se presenta, sustentada
sobre la integracion de TIC en las practicas
docentes, ha sido producto de una meta que
constituye una politica institucional: la
formacion de profesionales segiin estandares de
calidad a nivel nacional e internacional, con la
aspiracion de garantizar también equidad en la
distribucion del conocimiento.

Es indudable que una multiplicidad de acciones
pedagbgicas innovadoras hoy es posible con el
aprovechamiento de nuevos medios, recursos y
entornos que las tecnologias digitales han
puesto a disposicion de la ensefianza, y en
particular en la educaciéon universitaria,
potentes para enriquecerla y aproximarse a los
nuevos modos de gestionar el conocimiento,
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que invitan a repensar continuamente las
practicas docentes e imaginar otros modos de
acceso, construccion y apropiacion del
conocimiento. Estos cambios, en estrecha
relacion con disefios de clase renovados, llevan
también a indagar en las llamadas pedagogias
emergentes que Adell y Castafieda definen
como “enfoques e ideas pedagogicas, que
todavia no estdn bien sistematizadas, que
surgen alrededor del uso de las TIC, y que
intentan aprovechar su potencial
comunicacional, informacional, interactivo,
creativo e innovador en el marco de una nueva
cultura del aprendizaje.” (Adell y Castafieda
2012: p.15)

Sin embargo, no se trata de utilizar las TIC para
hacer lo mismo pero mejor, con mayor rapidez
y comodidad, sino para hacer algo diferente,
para poner en marcha procesos de aprendizaje
y de ensefianza que no serian posibles en
ausencia de las TIC. (Coll, 2009)

Para lograrlo la FCV-UBA ha constituido un
equipo de trabajo con expertos en pedagogia,
tecnologia y ciencias veterinarias que, en forma
interdisciplinaria, promueve una serie de
acciones orientadas a la capacitacion y el
acompafiamiento institucional permanente de
los equipos docentes, principales antecedentes
de la Jornada “Proyecto Integral de Inclusion de
TIC en la FCV-UBA™.

Con el propdsito de crear una cultura
tecnologica que atraviese la institucion y
permita replantear modalidades habituales de
trabajo, donde las TIC pasen a formar parte del
escenario cotidiano hasta tornarse invisibles, se
ha planificado una incorporacion tecnoldgica
paulatina. Con la conviccidbn de que la
incorporacion de nuevos medios adquiere
sentido al asociarse a la adopcion de
metodologias de enseflanza  también
innovadoras, se procura promover mejores
aprendizajes, adaptdndose a especificidades
nuevas que asumen los procesos de ensefianza
en entornos mediados electronicamente, asi
como a reconcebir la didactica en funcion de la
irrupcion de nuevas modalidades tecnologicas

! Agenda de la Jornada:
https://drive.google.com/file/d/1lvgr8YlauhcLZ3nb X
0nWrzGCa9vDqQ/view?usp=sharing
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de  comunicacion y
conocimiento.

Esta ultima idea concibe las TIC no s6lo como
fendmeno tecnoldgico sino cultural, ya que
tiene consecuencias institucionales,
econdmicas, pedagogicas, sociales, en el pasaje
del papel a lo digital, de lo presencial a lo
virtual, del libro a Youtube, de lectura lineal a
hipermedial, amplificada por codigos QR o por
realidad aumentada, entre otras tantas
transiciones, que conllevan impactos en las
formas de interaccién social, cognitiva y
educativa; en  consecuencia  repercuten
directamente en la cultura institucional.

El componente tecnoldgico motoriza el cambio
y, aunque podria esperarse de ¢l un papel
secundario, en la actualidad es preponderante;
al decir de Igarza (2010) estamos frente a una
serie de experiencias mas novedosas de lo que
pensamos y ante la falta de un modelo unico y
replicable capaz de ser medido con valores y
patrones que conocemos, todas las experiencias
se transforman en piloto.

En este sentido, la experiencia que se describe
enuncia los ejes conceptuales fundantes y las
estrategias desarrolladas que, de momento, han
resultado satisfactorias y prometen una
integracion de TIC de tipo cultural, no sélo
cosmética, enmarcada en el proyecto
pedagogico institucional, hecho que facilita y
motoriza algunas de las propuestas mas
innovadoras en términos de ensefianza en el
campo veterinario.

produccion  de

Desarrollo

La experiencia que se presenta consiste en una
Jornada llevada a cabo el 23 de noviembre de
2017'. La convocatoria a dicho evento estuvo
dirigida a docentes de la FCV —UBA, invitados
a presentar experiencias formativas con
mediacion tecnologica implementadas en sus
respectivas catedras.

Los trabajos recibidos consistieron en
proyectos con TIC; paginas Web y materiales
audiovisuales producidos por los docentes
sobre contenidos relevantes; experiencias con
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empleo de tecnologias moviles en el aula;
revistas y murales digitales; presentacion de
aulas virtuales concebidas desde un modelo
pedagbdgico centrado en el estudiante y
orientado a la participacion y al aprendizaje en
red; experiencias con uso de redes sociales para
afianzar aprendizajes; entre otros.

Para formalizar la recepcion de trabajos, se
confecciond una ficha que fue completada por
los equipos docentes interesados en participar
del evento, y que requeria la descripcion de los
objetivos del trabajo y de la propuesta en
general, los recursos TIC utilizados, la
evaluacion e impactos de la experiencia, las
proyecciones a futuro, asi como reflexiones
generales pertinentes.”

La relevancia de la Jornada se fundament6 en
la apertura de un espacio para la socializacion
de veintiséis experiencias mediadas
tecnologicamente, trabajos disponibles en el
sitio Web de la facultad®, que dan cuenta de las
repercusiones que el Proyecto Integral de
Inclusién Digital ha ido provocando en los
primeros dos afos de implementacion, y son
una evidencia del modo en que
progresivamente se va insertando en la trama y
la cultura institucional. Hasta el momento mas
de 120 docentes y 30 catedras de la carrera de
Veterinaria se han incorporado a la propuesta,
sumandose proyectos de interaccion entre
asignaturas que utilizan TIC como eje para el
dispositivo pedagodgico. Dicho proyecto se
nutre de un conjunto de lineas de accion que
constituyen  su  sostén  estructural vy
epistemologico.

Seguidamente se describen las bases que
sustentan el proyecto, desde la certeza que
ninguna accion aislada sino la convergencia de
un conjunto estratégico de lineas de trabajo,
combinadas y articuladas, constituye la
principal razon de que la cultura digital se
transfiera progresivamente a cada catedra y sus
respectivos docentes.

2 Ficha de inscripcion a la Jornada:
https://drive.google.com/file/d/1TQTYgbRdoYQsAoB
UmC-0fXw9XdaSc226/view?usp=sharing

3 Trabajos presentados:
http://www.fvet.uba.ar/archivos/postgrado/PDF _trabajo
s Jornada TIC.pdf
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a. Equipo de trabajo

El equipo responsable de la ejecucion del
proyecto es interdisciplinario y estd compuesto
por expertos en pedagogia, en tecnologias
digitales y en ciencias veterinarias. Esta
conformacion responde a que se pretende que el
modelo TPACK direccione la logica de
incorporacidon tecnoldgica a la ensefianza.
(Koehler, M., Mishra, P., 2006)

De este modo, la presencia de un veterinario
garantiza el cuidado y la vigilancia
epistemologica, mientras que dos expertas en
pedagogia, tutorizan que la integracion de
tecnologias digitales sea puesta al servicio de
un modelo pedagogico activo, participativo y
de aprendizaje en red. Los tres responsables
son, asimismo, expertos en tecnologias
digitales. El equipo depende de la Secretaria
Académica de la Facultad, es decir, se
constituye en una linea de accion institucional
que de manera transversal interviene desde una
perspectiva pedagdgica en las catedras que
dictan asignaturas de Veterinaria.

b. Campus y aulas virtuales

La primera etapa de implementacion se inicia
instalando el campus virtual en la carrera de
Veterinaria.* Se han ofrecido mas de 15 talleres
con la asistencia y participacion de 120
docentes de diversas catedras, para capacitarlos
en el uso de aulas virtuales. Son, hasta el
momento, 30 las catedras que han incorporado
aulas virtuales a sus practicas de ensenanza de
manera paulatina, y se cuenta con resultados y
opiniones de docentes y alumnos que han sido
sistematizados mediante encuestas.

Para alcanzar resultados Optimos se promueve
la planificacion de un proyecto pedagogico de
uso de TIC en cada catedra, desde un modelo
constructivista de aprendizaje. Dicho proyecto
es analizado por el equipo asesor que aporta a
los docentes el acompanamiento requerido,

4 Video institucional del proyecto:
http://videos.fvet.uba.ar/?q=video/en-pos-de-la-mejora-
continua
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previamente a que la planificacion se ponga a
prueba y se ajuste en la accion.

Otra premisa del proyecto es el uso de recursos
educacionales abiertos (REA) que, desde el
paradigma de la educacion abierta, posibilita a
docentes y alumnos beneficiarse con la difusion
libre del conocimiento y con los multiples
recursos ofrecidos por las tecnologias digitales,
asi como convertirse en productores de
contenidos, rompiendo las barreras de la
individualidad, favoreciendo la multiplicacion
de las ideas en el marco de una cultura de
colaboracion y de construccion social del
conocimiento (Pretto, 2013). Se apunta al
protagonismo de docentes y alumnos para
intentar nuevas posibilidades en la construccion
de saber, desde una perspectiva que los aleja de
ser meros usuarios de contenidos producidos y
distribuidos por las redes de informacion y
comunicacion, para convertirlos en activos
hacedores de su propio material de estudio y
trabajo, aproximando la labor de docentes y
estudiantes a la curaduria de contenidos.
(Onrubia, 2005)

c. Talleres de capacitacion

Toda vez que una catedra comunica su interés
en la apertura de un aula virtual, se acuerda una
fecha para que sus docentes asistan al taller de
capacitacion inicial. Cumplida esta instancia, el
equipo de la catedra disefia una planificacion
sobre el uso del aula virtual, que es puesta a
prueba durante el siguiente cuatrimestre, al
término del cual se efectlia una encuesta entre
el equipo docente y otra entre los cursantes, a
fin de evaluar fortalezas y aspectos a mejorar en
torno a la incorporacion del aula.

Hasta el momento se han disefiado dos talleres
de capacitacion docente que responden a dos
niveles de conocimientos. El inicial, de nivel
basico, tiene como propdsito familiarizar a los
profesores con los recursos y actividades que
pone a disposiciéon el campus virtual de la
facultad, alojado en una plataforma educativa
Moodle.

> Cartillas de Apoyo a la Docencia Universitaria:
http://www.fvet.uba.ar/?q=cartillas
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La segunda propuesta de capacitacion, de nivel
algo mas avanzado, se orienta a la
experimentacion con herramientas y programas
de la Web 2.0, propicios para la ensefianza,
tales como  autoevaluaciones, murales
multimedia, recursos de  gamificacién
educativa, ejercicios interactivos, mapas
mentales 'y conceptuales, entre otras
aplicaciones que habilitan el trabajo
colaborativo e invitan a la participacion.

d. Cartillas de apoyo a la docencia

La escritura de una serie de cartillas de apoyo a
la docencia, es otro de los pilares del proyecto.
La primera serie, llamada Ensefianza con TIC®,
consta de cuatro nimeros sobre tematicas de
innovacion tecnopedagogica tituladas:
Plataformas y aulas virtuales; Recursos
educativos abiertos en la universidad;
Seleccion y  produccion de  recursos
multimodales y Tutorias virtuales.

Las cartillas son recursos educativos abiertos y,
si bien se han impreso y distribuido entre las
catedras, también es posible acceder a ellas a
través del sitio Web de la facultad. Son ademas
propuestas de lectura hipertextual,
acompafiadas por recursos de materias
expresivas, lenguajes y modos semidticos
variados como videos, mapas conceptuales,
esquemas, presentaciones digitales, imagenes e
hipervinculos, entrevistas a docentes de la
Facultad, murales interactivos, paginas web,
entrevistas en audio, entre otros. Es sabido que
hoy los materiales de acceso al conocimiento no
necesariamente  son medios  didacticos
impresos, tecnologia que en muchos casos, sin
embargo, continua siendo hegemonica. Junto a
libros académicos, papers de investigacion,
guias de trabajos practicos o de lectura, que
suelen ocupar un espacio notorio en las aulas
universitarias, el proyecto se orienta a
incorporar a los materiales educativos
imagenes, sonidos y movimiento, cuyo ingreso
a los recursos didacticos desestabiliza la
predominancia que durante cinco siglos ha
tenido la palabra (Jewitt, 2005).
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e. Cursos de posgrado
En el marco de la carrera de Especializacion en
Docencia  Universitaria  para  Ciencias
Veterinarias y Biologicas, se dictan dos cursos
que complementan el  propdsito  de
fortalecimiento de las practicas docentes con
mediacion tecnologica.

El primero de ellos es el taller Seleccion y
produccion de materiales didacticos, iniciado
en el afio 2012, en el que se han capacitado 119
docentes. Se orienta a promover en los
participantes la consideracion detenida sobre
los materiales didacticos en general y a producir
un material didactico hipermedial estructurado
en una pagina Web, sobre un contenido
relevante de la materia que cada docente
ensefia, para que luego sea puesto a prueba. El
material producido, disefiado a partir del
modelo de clase invertida, propone la
resolucion de situaciones problematicas y el
analisis de casos que acerquen a los estudiantes
a contextos reales de ejercicio profesional.
Gardner (2008) rescata como condicidon
ventajosa de estos tiempos de revolucion
digital, la versatilidad que ofrece la tecnologia
de poder ensefiar un mismo contenido de modos
diferentes, mediante una multiplicidad de
recursos disponibles. Es desde esta concepcion
que se conciben los materiales disefiados.

El segundo es un taller, iniciado en 2017, cuyo
propdsito es suscitar la reflexion y
construccion de saberes en torno a la accion
docente como tutor virtual, las cualidades,
destrezas y conocimientos requeridos para la
ensenanza  desde  entornos  mediados
tecnoldgicamente. Cobo (2016) ve la necesidad
de reperfilar el papel de los docentes bajo una
relacion diferente con el conocimiento, puesto
que el valor central ya no estd en el dominio de
un conocimiento en particular sino en la
capacidad de desfragmentar y reconstruir
conocimientos bajo nuevas combinaciones,
formatos y canales, en resignificar lo que
implica ofrecer y recibir educacion, en hibridar
contextos, disciplinas y enfoques. Todas estas
posibilidades se  plasman en  una

¢ Banco virtual de casos clinicos:
http://www.fvet.uba.ar/?q=Recurso-n
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transformacion del rol docente que se
desempefla como tutor virtual, y desde la
postura pedagogica que sostiene la institucion
no pierde su papel como “aquel que ensefia”
sino que lo resignifica a la luz del uso de estos
nuevos medios y formatos de comunicacion e
interaccion que posibilitan encuentros con el
conocimiento que si bien siguen mediados por
el docente lo hacen de un modo novedoso.
Durante el transcurso del taller, los cursantes
planifican una unidad didactica de la propia
materia, su monitoreo, seguimiento Yy
evaluacion, valiéndose del aula virtual y de los
recursos y actividades disponibles.

Ambos talleres apuntan a consolidar Ia
centralidad de las practicas en los procesos de
innovacion pedagdgica.

f. Banco virtual de casos clinicos

El Banco virtual de casos clinicos retine un
material de trabajo en soporte digital para
utilizacion ~ pedagogica  en  diferentes
asignaturas y clases, y disponible en la web de
la FCV-UBA para los docentes. ©

Para el disefio de los casos se conformo el
Taller de Historias Clinicas (HC), con la
participacion de docentes de diferentes
asignaturas relacionadas con la clinica médica
veterinaria, con el propdsito de revisar los
formatos y modelos de HC que se utilizan en el
Hospital Escuela y se ensefian en la formacion
veterinaria. Las HC, material de wuso
profesional, se conciben ademas como recurso
didactico, es decir, el “caso clinico” es
resignificado y redisefiado como recurso
potente para ensefiar. El debate e intercambio
de ideas posibilitd definir un disefio de HC
apropiado para la enseflanza y acordado
grupalmente. Cada catedra involucrada aportd
al taller uno o dos casos siguiendo los
lineamientos consensuados. Los casos son
corregidos por colegas y, una vez listo para su
publicacion, se lo digitaliza con un disefo
apropiado. La clave para la produccion del
material didactico ha sido el trabajo colectivo
asesorado por especialistas en alfabetizacion
académica, pedagogia y TIC. El desarrollo
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virtual del caso incluye multimedia y permite
variados usos por parte del docente y agrega
como valor la disponibilidad en la web en forma
abierta, constituyéndose de este modo en
recurso educativo abierto (REA)

g. Videos de clases

Sobre ciertos contenidos relevantes y de dificil
comprension, O que requieren  una
profundizacion dificil de lograr en una clase
presencial, se estan produciendo microvideos
en los que uno de los docentes de la catedra
dicta una clase sobre dicha tematica. Son
breves, tienen una extension acotada a quince
minutos y una estructura también pautada.
Todos constan de una placa inicial que exhibe
el tema a tratar; una introduccion que anticipa
en qué consistira el desarrollo de la clase y los
diferentes momentos que se veran en el video;
un desarrollo en el que la palabra del profesor
puede alternar con alguna diapositiva, una
imagen, un esquema en la pizarra, una
animacion, un grafico o zécalos que funcionan
como refuerzos semanticos. En el cierre una
sinopsis recupera los principales conceptos
desarrollados. Los microvideos se incrustaran
sobre disparadores como escenas de realidad
aumentada en guias de estudio y casos clinicos.

h. Proyectos UBATIC

Dos proyectos UBATIC’ han permitido a un
equipo de docentes de 9 catedras incorporar
competencias ciberculturales para la docencia
universitaria (Chan Nunez, 2004), ademas de
contribuir desde una perspectiva pedagogica
mas amplia a la integracion curricular al
disefar, implementar y evaluar el proyecto de
manera conjunta. Los proyectos UBATIC
permitieron 1incorporan tecnologias diversas
tales como  simulaciones 'y  medios
audiovisuales. En este ultimo caso, se elabord
el guion de un audiovisual de manera
colaborativa, lo que resultdé un interesante

7 Proyectos que conllevan un apoyo financiero por parte
de la UBA para la inclusion de TIC en la ensefianza.
¥ Video UBATIC 2014 - 2016

http://videos.fvet.uba.ar/?q=video/backstage-ubatic-
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trabajo de interrelacion entre docentes y
asignaturas. El audiovisual producido se
propone como objetivo recuperar distintos
conceptos y contenidos de las materias basicas
integrandose a los contenidos que se aprenden
en las materias de produccion animal, en el
contexto de la practica profesional. ®

La experiencia fue positivamente valorada por
docentes asi como por los estudiantes, con
quienes se realizd una prueba piloto en 2017,
incorporando el audiovisual a una actividad
previa al inicio de las cursadas de Produccion
Animal.

La pieza audiovisual con foco en Produccion de
Bovinos de Carne, actua como equivalente de
la recorrida por un establecimiento ganadero,
de la cual el profesional veterinario obtiene
datos que seran insumos para los modelos de
simulacion, para finalmente elaborar un
Informe para el productor del establecimiento
agropecuario en cuestion. Las simulaciones y el
medio audiovisual permiten generar espacios
de reflexion y escenarios similares a los de la
practica profesional.

En el marco de la tercera convocatoria
UBATIC 2017-2019, el proyecto presentado
supone el uso de tecnologias emergentes:
realidad aumentada, realidad virtual, maquetas
en impresion 3D, lo que resulta una verdadera
apuesta hacia el futuro de las actividades
educacionales y profesionales. Representa un
nuevo desafio que la facultad propone para los
afios venideros, con la certeza de que impactara
en las aulas.

1. Aula tecnopedagogica

En el afo 2017 se inaugura el Aula de
innovacion tecnopedagogica de la FCV-UBA,
espacio educativo de alta disposicion
tecnologica, que cuenta con impresora 3D,
pizarras electronicas, camara de video 360°,
tablets para uso de alumnos y docentes, Smart
TV, gafas de realidad virtual, entendiendo que
la disponibilidad de recursos diversos que

integraci%C3%B3n-de-saberes-en-producci%C3%B3n-
animal
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incorporan tecnologias avanzadas resultan
fundamentales  para  crear  ambientes
enriquecidos que propicien la innovacion
pedagbgica. Actualmente el aula es utilizada
por docentes como un espacio para la
experimentacion pedagogica con tecnologia.

El desafio que implica crear nuevos modos de
enseflar a las nuevas generaciones que se
forman en la carrera de veterinaria para un
mundo de por si complejo, que seguramente
sera diferente en el futuro, requiere un alto
grado de flexibilidad, capacidad innovadora y
el desarrollo de competencias ciberculturales,
favorecido por la interaccién con tecnologias
digitales.

j. Entorno USINA

USINA® es un entorno digital disefiado por el
Centro de Innovacién en Tecnologia y
Pedagogia de la UBA, concebido para la
ensefianza y el aprendizaje a través de
simulaciones de toma de decisiones. Su
propdsito es generar entornos que enriquezcan
el proceso formativo de los estudiantes de la
universidad propiciando procesos de analisis y
de resolucion de problemas.

Como estrategia didactica, las simulaciones
construidas en este entorno sitdlan al alumno en
un contexto y lo invitan a adoptar un rol que lo
lleva a tomar decisiones contextualizadas,
similares a las situaciones que enfrenta un
profesional del campo de la Veterinaria en el
gjercicio de su profesion. De esta forma, el
estudiante se enfrenta a un problema o situacion
a resolver. Para lograrlo, realiza sucesivas
tomas de decisiones que van delineando un
camino que lo conduce a una solucion, entre
otras posibles, ya que de acuerdo con las
decisiones adoptadas, el simulador se abre en
posibles "ramas" que se bifurcan, y que llevan
a nuevas situaciones problema. De este modo,
el recorrido que el alumno traza tiene
consecuencias encadenadas. Se promueve asi la
transferencia de diversos conceptos 'y
contenidos académicos o tedricos de las
materias, a posibles situaciones de la practica o
el campo profesional. En el recorrido se

% Entorno USINA: http://citep.rec.uba.ar/usina/
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presentan insumos en diferentes soportes
(videos, audios, imagenes, sitios web, textos)
La facultad desarroll6 la primera experiencia
con USINA de la UBA, utilizando un caso de
clinica en pequefios animales y actualmente se
estan desarrollando nuevos modelos de toma de
decisiones con casos en equinos y en clinica de
pequeftios animales.

Resultados, conclusiones y proyecciones
En los dos afios de implementacion del
Proyecto Integral de Inclusiéon de TIC se han
realizado evaluaciones mediante encuestas
sucesivas a estudiantes y docentes. Los
resultados dan cuenta de que ciertos medios
como las autoevaluaciones en linea, los foros de
discusion, los materiales didacticos
multimodales producidos por las catedras e
incorporados en aulas virtuales, han tenido
buena repercusion en los estudiantes e impacto
positivo en sus aprendizajes.

En cuanto a los equipos docentes, los
desarrollos con integracion de TIC difundidos
en la Jornada “Proyecto Integral de Inclusion de
TIC en la FCV-UBA”, permitieron evaluar el
modo en que gradualmente la cultura digital ha
ido permeando en las practicas docentes, con
diferentes niveles de avance, dando cuenta de
un impulso de cambio y transformacién, que se
propaga con una celeridad mayor a la prevista
inicialmente. Se evidencia que algunas
experiencias presentadas manifiestan un
aprovechamiento didactico de los recursos
tecnoldgicos mas desafiante y al servicio de un
modelo de ensefianza innovador, mientras que
otras dan cuenta de una incorporacion mas
elemental, no obstante lo cual todos los
esfuerzos son valorados, teniendo presente que
discontinuar rutinas y tradiciones pedagogicas
muy arraigadas es parte de un proceso que
demanda tiempo, y que los docentes transitan
por diversas fases en el camino a la integracion
de las tecnologias en la ensefianza, escalas que
son parte de una razonable evolucion.
(Sandholtz y Reilly, 2004)

Los dos talleres ofrecidos a las catedras que,
como se ha mencionado, comprenden un nivel
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basico y otro avanzado, a partir de este afio
incorporan una tercera alternativa de
capacitacion orientada al aprovechamiento de
tecnologia movil en el aula universitaria,
también concebida desde un enfoque de
aprendizaje activo, en el que los estudiantes
asuman un rol protagonico en el proceso de
construccion de conocimiento, de este modo se
desarrollan capacidades docentes de cara a
enfrentar nuevos retos.

Ofrecer propuestas formativas actualizadas,
que interpelen a los estudiantes, que los inspiren
a construir con otros y promuevan una
educacion dinamizada, es hoy un desafio para
la ensefianza en la educacion superior
universitaria. En este sentido, el proyecto de la
FCV-UBA representa un compromiso de
cambio. Para ello pone a disposicion de la
comunidad académica un repertorio amplio de
recursos |y acompafamiento, a fin de
aprovechar el potencial de las nuevas
tecnologias en el marco de una nueva cultura
del aprendizaje, en el que las configuraciones
didacticas reclaman animarse a la invencion y
la experimentacion, propiciando un didlogo
favorable que comienza a entablarse entre la
gestion del conocimiento veterinario y la
incorporacion de  tecnologias  digitales.
Asumiendo estos desafios, los docentes han
comenzado a vincular los temas de sus clases
con otros lenguajes, a ensamblar objetos
digitalizados y recursos variados, a poner a
prueba modelos de ensefianza alternativos,
activando la creacion, la busqueda, la seleccion
juiciosa, asi como principios pedagdgicos de
gran profundidad.

Revitalizar los contenidos de las distintas
materias y la metodologia para ensenarlos, es
otro de los retos que propone esta nueva
cartografia educativa en transicion. El relato de
esta  experiencia, cuya implementacion
continlla y se profundiza, inspira a cada paso
nuevas y superadoras transformaciones.

El uso de tecnologias emergentes es el nuevo
desafio que la facultad asume desde 2017 de
cara a fortalecer experiencias de aprendizaje
enriquecidas. Estas nuevas tecnologias no solo
resultan fundamentales para el aprendizaje sino
que ademas contribuyen a la adquisicion de
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experiencias de usuario, en la medida que cada
vez mas estan siendo incorporadas en las
practicas profesionales como por ejemplo:
impresion 3D de piezas anatomicas, uso de
realidad aumentada y codigos QR, realidad
virtual que propicia actividades de inmersion
pero también resulta T1til para proveer
informacion a un profesional en ejercicio. De
este modo la tecnologia acerca a los futuros
veterinarios a modelos de trabajo propios del
campo de actuacion profesional. La formacion
de profesionales mediada por TIC no significa
hoy un agregado cosmético o ludico vinculado
con los aprendizajes, sino que propicia
encuentros  altamente  significativos con
herramientas de uso en el futuro de dichos
profesionales, lo que desafia a la docencia a
encarar estas innovaciones manifiestas.
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Elicitacion de Requerimientos Educativos en un Serious Game
Adolfo Tomas Spinelli®” Stella Maris Massa®

Resumen

El presente articulo describe el mecanismo de
Elicitacion de requerimientos para Serious
Games (SG) propuesto por el grupo de
Investigacion en Tecnologias Interactivas
(GTI), para su Modelo de Proceso de
Desarrollo de Serious Game (MPDSG).

El trabajo se concentra en la Elicitacion de los
requerimientos pedagdgicos y su relacion con
el resto de los requerimientos. Se presenta el
mecanismo a través de la experiencia obtenida
por parte del grupo, en el desarrollo del serious
game “Power Down The Zombies”.

El enfoque ha sido util para especificar los
requerimientos pedagogicos del SG. Por otra
parte esta metodologia se convirtid en una
herramienta que mejor6 la comunicacion entre
los disefiadores del serious game y los
expertos.

Palabras clave: Elicitacion, Especificacion,
Serious Games, Requerimientos Educativos.

Introduccion

Todas las actividades ladicas tienen un
componente educativo, los videojuegos (VJ)
transmiten al jugador habilidades sociales y
competencias, algunas de ellas son
enumeradas por Jenkins [1]: Jugar, Actuacion,
Simulacion, Apropiacion, Multitarea,
Cognicion distribuida, Inteligencia colectiva,
Juicio, Navegacion transmediatica, Trabajo en
la red y Negociacion.

Por su parte Prensky [2], menciona cinco
niveles de aprendizaje (Como, Qué, Por Qué,
Doénde y Cuando), estos niveles pueden o no
estar presentes y en su conjunto llevan a
aprender diversas habilidades y conocimientos
a través de la jugabilidad e inmersion.

El autor describe asi los niveles:
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e (Como: Consiste en aprender a través de
las acciones y decisiones que exige el
juego.

* Qué: Consiste en aprender y jugar con
las reglas que gobiernan al juego (que
se puede hacer respecto al contexto).

e Por qué: Motivacion para aprender
estrategias, tacticas y trucos para ganar
el juego.

e Donde: Ambiente del juego con su
narrativa e historia  embebida
(configurando un contexto (social,
fisico o histérico) que el jugador
aprende porque lo necesita para su
juego.

¢ (Cuando: Consiste en el mecanismo
implicito en todo juego que obliga al
jugador a tomar decisiones 'y
considerar ~ su  conveniencia 0
moralidad.

En todos estos niveles se trata de representar
en el juego, la forma en que el individuo
afronta problemas del mundo real y brindarle
la posibilidad de aprender de su experiencia al
intentar resolver la situacion problematica.
Existen VJ que buscan incorporar un nuevo
conocimiento o modificar alguna conducta en
el jugador. Abt [3], Zyda [4] y Sawyer &
Smith [5] los denominan Serious Game (SG) .
Zyda [4] sostiene que los SG tienen mas que
historia, arte y software. Es la adicion de la
pedagogia (actividades para educar o instruir,
impartiendo asi conocimiento o habilidad) lo
que hace que los juegos sean serios. Sin
embargo subraya que la pedagogia debe estar
subordinada a la historia y que la componente
de entretenimiento viene primero.

El entretenimiento proviene del equilibrio
entre jugabilidad e inmersion. Gonzalez
Sanchez [6] denomina jugabilidad al conjunto
de propiedades que describen la experiencia
del jugador ante un producto cuyo objetivo
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principal es divertir y entretener. En tanto que
Murray [7] dice que la inmersion es: “la
sensacion de sumergirse completamente en
otra realidad [...] que acapara toda nuestra
atencion y aparato sensorial.”.

La efectividad de los SG como herramientas
de ensefianza y entrenamiento se apoya en su
nivel de inmersion visual, sonora y emocional
que el usuario obtiene en un ambiente de
interactividad constante. Para lograrlo debe
asociarse con las competencias de Jenkins [1]
y los niveles de Prensky [2].

La diversién, como medio para aprender
mientras se gana (o pierde) algo en el proceso
(Koster [8]), provee un feedback positivo, que
junto a las motivaciones sociales, emocionales
e Intelectuales, en combinacion con las
caracteristicas del juego (colaborativo,
desafios y demandas) aumentan el interés y
experiencia ludica.

Todos estos factores afectan al compromiso
del jugador (su interaccion) con el juego, que
psicologicamente Csikszentmihalyi [9] llama
"estado flow" y describe como un estado de
animo caracterizado por la concentracion
enfocada y elevado disfrute durante las
actividades  intrinsecamente  interesantes
(Shernoft [10]).

Csikszentmihalyi [9] destaca la necesidad de
un reto que se alcanza demostrando un
conocimiento o habilidad, cuyo dominio se
logra a través del mismo juego. Por otro lado
Gonzalez Tardon [11] destaca que una sesion
de juego provoca emociones eventualmente
contrapuestas: interés, felicidad, humor,
sorpresa, ansiedad, hostilidad, asco, ira,
tristeza y amor. Las cuales se podrian
aprovechar para propiciar y potenciar el
aprendizaje. (Gonzalez y Blanco [12]),

La experiencia de juego permite a un usuario
entrar en “estado flow” (de inmersion y
concentracion total) en un tiempo mucho
menor que por otros medios (Hamari &
Koivisto [13]).

Segun Portnow [14] los SG se construyen
asumiendo que al tratar el contenido
pedagogico como juego, el interés en el mismo
mejora el aprendizaje. Esto coincide con
Hecker [15], Blair [16], Garcia Mundo [17],
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Bossolasco [18] y Fanfarelli & McDaniel [19]
entre otros, que apuntan que los SG necesitan
crear una motivacion intrinseca para que sus
usuarios aprendan, en lugar de intentar forzar
el aprendizaje sobre ellos.

La idea clave consiste en combinar la
experiencia del juego y la motivacion
intrinseca, embebiendo los objetivos de
aprendizaje dentro del juego. Como sefialan
Rocha, Isotani & Bitencourt [20] al afirmar
que el éxito de los SG depende de una
especificacion que cubra los aspectos:
Educativos, del Juego, del contexto. Junto con
los requerimientos funcionales y no
funcionales del software.

Si bien el término SG reconoce antecedentes
en desde 1970 (Abt [3] para juegos de mesa).
Es Zyda [4] en 2005 que actualiza el concepto
incluyendo a los VIJ. Desde entonces los SG
han incursionado en muchos ambitos
(medicina, politica, negocios, educacion,
defensa).

Sawyer & Smith [5] en su taxonomia sobre
SG, los clasifican segin las instituciones o
ambitos que los usan u ordenan su
construccioén, en combinacion con el tipo de
conocimiento que pretenden  impartir.
Partiendo de esta taxonomia, se pueden
enumerar varios casos de éxito por rubro, sin
embargo no existen casos de éxito evidentes
en cuanto a su inclusion en el aula.

Esta situacion se puede explicar por la
naturaleza de los SG tradicionales y las
particularidades de los SG pensados para el
aula:

e Un simulador de vuelo para cazas F16
reproduce su fisica y las situaciones
reales que pueden acontecer  sin
embargo los pilotos estan obligados a
usarlos, no existe la atraccion por el
juego, la inmersion busca solamente
que el jugador sienta que vive una
situacion real.

¢ El motivo del aprendizaje (Volar el
F16) es evidente, pues el jugador esta
obligado a capacitarse, la inmersion
busca realismo antes que aprovechar la
diversion para el aprendizaje.
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e Los SG tradicionales modelan y
simulan fendomenos o situaciones,
sobre un tema especifico y estan
pensados para perdurar en el tiempo.
En contraposicion los SG para el aula,
tratan temas que dependen de los
contenidos y las necesidades  del
docente, por ende son mas
personalizados.

Si observamos las diferencias entre ambos
enfoques, se observa que la construccion de
los SG tradicionales, son emprendidas por
empresas o instituciones con grandes
presupuestos, que buscan resolver la
capacitacion o entrenamiento de personal en
rubros especificos, donde el uso de otras
técnicas se hace excesivamente oneroso o
fisicamente imposible (no se puede reproducir
un accidente aéreo a escala real). Un Producto
de este tipo, permite que su construccion sea
abordada por los modelos de proceso
tradicionales.

En el caso del aula, los temas y enfoques son
innumerables y admiten diversos abordajes en
funcioén de las politicas educativas o los puntos
de vista de los docentes.

Una estrategia es el uso de VJ comerciales,
otra es la utilizacion de plantillas orientadas a
que el docente construya sus propios juegos,
ambas tienen defectos y virtudes.

Este trabajo avanza en un camino intermedio
ya abordado por otros, como la iniciativa
RAGE [21]. Se pretende involucrar a la
industria en la provision de SG para el aula. En
este sentido el Grupo de Investigacion en
Tecnologias Interactivas (GTI) ha desarrollado
el Modelo de Proceso para el Desarrollo de SG
MPDSG [22].

Este modelo procura proveer un medio que
facilite la produccién de SG de forma que
exista una oferta variada y de costo razonable
a disposicion de los docentes y alumnos.

La herramienta estd basada en las lineas de
produccion de software (LPS) [23] en conjunto
con el modelo de proceso para el desarrollo de
objetos de aprendizaje MPOBA [24] y el
disefio centrado en el usuario (DCU) [25]
Dicho modelo cuenta con un mecanismo de
especificacion 'y dentro de este de un
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mecanismo de Elicitacion. Dada la naturaleza
iterativa del modelo de proceso y su evolucion
incremental, cada ciclo contiene una etapa de
especificacion donde se refinan los
requerimientos.

Los requerimientos de un SG, se pueden ver
como estables (si estdn correctamente
definidos no cambian durante el desarrollo) y
dindmicos (aquellos que parten de una
definicion basica pero evolucionan).

Los requerimientos estables a lo largo del
desarrollo se abordan en el primer ciclo, en
cambio aquellos que afectan a la estética, los
efectos, la historia o la trama del juego
evolucionan.

Como todo VJ un SG cuenta una historia (la
situacion real o ficticia que se desea recrear) y
posee una narrativa (que describe las acciones
y relaciones de causa y efecto existentes entre
los elementos de la historia). En la primera se
embeben los contenidos pedagogicos, en la
segunda buscamos maximizar la jugabilidad e
inmersion contribuyendo con el aprendizaje.
Es necesario que en el comienzo se defina la
historia y la narrativa basica que incluyen la
trama, los contenidos pedagbdgicos y la
relacion entre los elementos (la fisica o
restricciones del Dominio, que aseguran el
realismo imprescindible en un SG).

En este articulo se describe la Elicitacion de la
historia y narrativa basica, realizada durante el
primer ciclo de Elicitacion de requerimientos
del SG “Power Down the Zombies™.

Mecanismo de Elicitacion

El mecanismo de Elicitacion [26] se basa en el
enfoque de Leite [27]. En ese marco se
procede a obtener informaciéon de diversas
fuentes mediante:

e Bulsqueda bibliografica sobre los
contenidos  relacionados con el
concepto de energia y su uso.

e Actividades grupales con expertos
docentes, expertos del dominio, del
disefio de juegos y gamers.

En funcién de la informaciéon obtenida, se
elaboro el 1éxico extendido del lenguaje (LEL)
[28], glosario de términos que se resumen en
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las tablas de: sujetos,
estados:

¢ Son sujetos: los actores que interactian
entre si y con los objetos a través de los
verbos, pudiendo cambiar de estado en
el proceso.

¢ Son verbos: las acciones que realiza un
sujeto o los servicios que brinda un
objeto y pueden desencadenar los
cambios de estado de un sujeto u
objeto.

* Son objetos: los elementos sobre los
que se ejercen las acciones (verbos),
pudiendo proveer algin servicio
(verbo) a consecuencia de la accion
recibida y pueden cambiar de estado en
el proceso.

* Son Estados: las situaciones en que se
encuentra un sujeto o un objeto luego
de haber lanzado o recibido una accion
y/o servicio (verbo).

Utilizando el LEL como base se derivan los
escenarios en lenguaje natural utilizando la
técnica de derivacion de escenarios descripta
por Leite [28] y Haddad [29].

Los escenarios son un mecanismo Util para la
extraccion de requerimientos coherentes y no
ambiguos, permitiendo construir en base a
ellos los documentos de especificacion. Segliin
Rogers [30] estos documentos son el GDD
(Game Design Document) de 1 y 10 hojas, que
se complementan con una representacion
dindmica de lo tiene que suceder en el juego
(un guidn).

El GDD de 1 y 10 hojas deben contener:
Titulo del juego, Sistema de juego, Edad de los
jugadores, Calificacion Legal, Resumen de la
historia, Modos de juego, Marketing y juegos
que compiten con este.

La diferencia entre ambos radica en el nivel de
detalle, pues el primero tiene por objeto
interesar a los inversores en la construccion
del SG como negocio en tanto que el segundo
es el comienzo del desarrollo.

verbos, objetos y

Requerimientos Pedagdgicos

Todo SG nace con la intencion de capacitar a
un conjunto de personas en un tema especifico,
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este ha de surgir de las necesidades de una
empresa, de una institucion o de un docente.
En ese momento es cuando se definen el tema
central, el grupo etario de destino y la
calificacion legal que debe tener.

En el caso de Power Down The Zombies, su
desarrollo se emprende en el marco del
proyecto para fomentar la creatividad del
estudiante, el cual se describe en Massa [31],
aprobado y financiado por la Direccion
Nacional de Desarrollo Universitario y
Voluntariado de la Secretaria de Politicas
Universitarias del Ministerio de Educacion y
Deportes de la Nacién, en el marco del
Programa “Universidad, Disefio y Desarrollo
Productivo”, edicion 2015.

En ese contexto, Power Down The Zombies
tiene como objetivo educativo : mejorar la
tomar decisiones relativos al uso racional,
eficiente y consciente de la Energia; como asi
también poder evaluar los impactos
medioambientales y sociales de los usos
tecnologicos de la energia y reflexionar
criticamente sobre el uso que debe hacerse de
los recursos naturales”, Los contenidos
corresponden a alumnos entre 15 a 17 afios
que cursan la escuela media en la provincia de
Buenos Aires, Argentina. Tomando en cuenta
los recursos existentes se decidio limitar los
contenidos a la generacion y uso de energia
eléctrica, sin descartar su ampliacion en un
futuro.

Al momento de elicitar los requerimientos se
obtuvo el LEL que se presenta (resumido) en
las tablas 1,2,3 y 4:

Tabla 1 - Sujetos

Simbolo Nocién Impacto

Alumno | Participante de | Descubrir, Buscar Informacion,
la  actividad Conocer, Comprender, Manipular vy
con el rol de| Aplicar conceptos.
alumno

Tabla 2 - Verbos

Simbolo Nocién Impacto

Descubrir El alumno durante la | En este contexto no hay
sesion descubre | situaciones  (estados)
conceptos  (objetos) | que impidan la
que surgen de la|ejecucion de la accion,
actividad planteada. | tampoco producen un
cambio de estado al

ejecutarlas. Cuando

Conocer El alumno define los
conceptos al
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momento en que los | descubre, conoce, busca Energia diferentes maneras: en forma de

descubre, en base a la | informacion, movimiento (cinética), de
informacion que  comprende, manipula, posicion (potencial), de calor, de
obtiene mediante un | aplica y reflexiona. electricidad, de  radiaciones
proceso de busqueda.  Cuando reflexiona electromagnéticas, etc.

sobre consecuencias de
las  decisiones  que
adopta  dispara la
formacion  social y

Buscar El alumno cuando
Informacion necesita definir un
concepto busca la
informacion necesaria

Generacion | Es la capacidad transformar una
de Energia | forma de energia en otra (en
nuestro caso en energia eléctrica)

humana. Transporte | Medio de transporte fisico a

en las fuentes . . . .
disponibles. de Energia | través del cual.se envia la energia
desde las estaciones de generacion
Comprender El alumno analiza la a los centros de consumo.
definicion del

Impacto Es el efecto que produce la
Ambiental | actividad humana sobre el medio
ambiente. En este caso al generar
energia. Puede ser positivo,
negativo o neutro, dependiendo
de la fuente, forma, generacion y

concepto al momento
de conocerlo, para
comprender como
funciona y se
relaciona con los
otros conceptos.

transporte elegido.

Manipular El alumno al
momento de utilizar
un  concepto, lo Tabla 4 - Estados
manipula para que Simbolo Nocion Impacto

actlie segiin lo

comprendido sobre el Tipo de La epergia puede ser En este conte)‘(to
mismo. Energia convencional o  alternativa no hay cambios
- generada dependiendo de la fuente de de estado, por lo
Aplicar El alumno ante una energia y del método de cual no  se
situacion  especifica generacion elegido., una vez disparan
de_C_lde que cqncepto establecido no cambia en este acciones, a partir
utilizar y lo aplica. contexto. de dichos
. . - cambios.
Reflexionar El alumno al Tipo de La generacion y el transporte de
descubrir,  conocer, Impacto la energia tienen efectos directos
buscar, comprender, Ambiental sobre el ambiente determinando
mampglar y aplicar. un impacto positivo, negativo o
Reﬂexmna‘sobre las neutro. Este estado se implica
consecuencias de las de la forma de energia y el
decisiones que método de  generacién vy
adopta. transporte elegido. Una vez
Formar El alumno al | En este contexto no hay Sifgetcoldo no cambia en este
Intelectualmente | descubrir,  conocer,  situaciones  (estados) xto.
F buscar, comprender, que impidan la
ormar - : - y e
. manipular y aplicar | ejecucion de la accion, 13 :
Socialmente v Torméndase on ol | fampoco. producen  un En ‘bassal LEL y ut111.zando el algqutmo de
plano intelectual y cambio de estado al derivaciéon de escenarios se obtuvieron los
profesmnal (al | ejecutarlas. En' este siguientes (tabla 5,6,7,8) :
incorporar los | contexto no disparan
conocimientos ninguna accion.
técnicos) y en el Tabla 5 - Aplicar
plano social y Componente Descripcion
humano (al
Formar reflexionar sobre las - ) —
Profesionalmente | .onsecuencias de las Titulo Aplicar un concepto a una situacién
decisiones que toma). dada.
Objetivo Obtener de las fuentes la
Tabla 3 - Obj etos informacion _ para conocer,
; comprender y utilizar un concepto.
Simbolo Nocion Impacto
Energia Es la capaCIdac} que posee un Sobre un Contexto La actividad le presenta al alumno la
cuerpo para realizar una accién o concepto se

necesidad de tomar decisiones, para
lo cual debe conocer y comprender,
manipular y aplicar un concepto.

trabajo, o producir un cambio o  busca

una  transformacion y  se | informacion, se
manifiesta cuando pasa de un lo conoce, se lo
cuerpo a otro. comprende, Recursos Fuentes de Informacion y Conceptos.

manipula o se lo

Fuentes de Las Fuentes de energia son los e Actores Alumno
Energia recursos existentesg en la lg;;?cae)n practica Set de Episodi B o =,
. L]
naturaleza de los que se puede et de Episodios uscar in ormac1ond para{
obtener energia. conoce{ y comprender e
concepto.
Formas de | La Energia puede manifestarse de . Manipular el concepto.
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. Aplicar el concepto.

Actores Alumno

Casos Alternativos No hay

Tabla 6 — Buscar Informacion

Componente Descripcion
Titulo Buscar Informacion
Objetivo Obtener de las  fuentes la

informacion  para  conocer y
comprender un concepto.

Contexto Ante la necesidad de adoptar una
decision el alumno debe buscar
informacion que le permita hacerlo.

Recursos Fuentes de Informacion y Conceptos.
Actores Alumno
Set de Episodios El alumno utiliza los elementos

previstos en el juego para obtener
informacion sobre los conceptos
involucrados en la toma de

decisiones, conociendo y
comprendiendo los conceptos en el
proceso.

Casos Alternativos No hay

Tabla 7 — Manipular Informacion

Componente Descripcion
Titulo Manipular el concepto.
Objetivo Manipular los conceptos segun su

comprension de los mismos. Utilizar
la informacion obtenida para llevar
adelante los célculos y acciones
necesarios en el proceso de tomar
una decision.

Contexto Ante la necesidad de tomar una
decision el alumno debe manipular el
concepto, en el proceso de ejecutar la
accion que implica su decision.

Recursos Fuentes de Informacion y Conceptos.
Actores Alumno
Set de Episodios El alumno utiliza los elementos

previstos en el juego para manipular
el concepto, durante el proceso de
toma de una decision.

Casos Alternativos No hay

Tabla 8 - Reflexion

Componente Descripcion

Titulo Formar

Objetivo Actividad introspectiva de reflexio