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Herramientas para determinar estilos de
aprendizaje basadas en Inteligencia artificial

Fabian Maffei, Carlos Neil, Nicolas Battaglia.

Universidad Abierta Interamericana. Facultad de Tecnologia Informatica.
Centro de Altos Estudios en Tecnologia Informatica. Buenos Aires. Argentina
Fabian.maffei@alumnos.uai.edu.ar
{Carlos.Neil, Nicolas.Battaglia} @uai.edu.ar

Resumen

Durante la pandemia, la unica forma
posible de acceder a la educacion fue a
través de internet y, usualmente, a
plataformas del tipo LMS. Sin embargo,
en muchos casos, no fue posible
traspasar el umbral de la ensefianza
tradicional sin considerar que no todos
los estudiantes aprenden de la misma
forma. Identificar el estilo de aprendizaje
mas efectivo de cada estudiante que
participa de una infraestructura
educativa mediada por tecnologias y
personalizar la estrategia de ensefianza
mas efectiva para lograr su maximo
rendimiento es el desafio que la sociedad
actual debe afrontar para insertarse en la
sociedad del conocimiento de este
milenio. El objetivo de este trabajo,
utilizando inteligencia artificial, es
identificar el estilo de aprendizaje para
cada estudiante, y asi personalizar las
estrategias de ensefianza. Sera necesario
entonces determinar las caracteristicas
que deberd poseer un sistema adaptativo,
y disefiar una aplicacion basada en
inteligencia artificial que permita
personalizar las estrategias de enseflanza
a través de un sistema de evaluacion
automdtica y su posterior sistema
adaptativo sobre la base de un
framework compuesto por herramientas,
técnicas e instrumentos soportados sobre
inteligencia artificial, que dialoguen con
algunos marcos teorico respecto a estilos
de aprendizajes y estrategias de
ensefanzas.

10

Palabras Clave: aprendizajes
estrategias  enseflanza  inteligencia
artificial

1. Introduccion

En el actual sistema educativo argentino,
si bien es cada vez mas frecuente el uso
de plataformas LMS [1], [2], [3], [4],
que permiten adoptar criterios 'y
estrategias, estas acciones son
propuestas por el docente en funcion de
su formacidn, experiencia y criterios
subjetivos. Asi, no hay certezas en la
identificacion del estilo de aprendizaje
eficiente para cada estudiante, basada en

inteligencia artificial (IA), y asi
personalizar  las  estrategias  de
ensefianza.

Por su parte la Secretaria de Politicas
Universitarias 'y el Consorcio del
Sistema de Informacion Universitaria, ha
dotado a las Instituciones Universitarias
que componen el sistema universitario
nacional argentino, de aplicaciones
informaticas que colaboren a mejorar la
gestion y la calidad de los datos que dia
a dia se producen en su dmbito [4].

Este trabajo de investigacion preliminar
propone oportuno considerar estilos de
aprendizaje que permitan adaptar las
estrategias de ensefanza a las
caracteristicas del estudiante que
participa de una estructura educativa
mediada por tecnologia.

Los beneficios seran ofrecer a cada
estudiante un proceso en constante
evolucion que le permita afrontar los



retos de la sociedad de la informacion
que habita un entorno inteligente [5].
Por otro lado, el desarrollo de las
técnicas propuestas, a la vez de
contribuir a la gestion del conocimiento
mediante técnicas de [A, hace posible
desarrollar alguna de las aplicaciones,
como por ejemplo Sistemas Tutores
Inteligentes, Sistemas de Evaluacion
Automatica, Aprendizaje Basado en
Juegos o Aprendizaje Colaborativo
Soportado por Computadoras[6].

De esta manera, las aplicaciones que
puedan surgir de las conclusiones de este
trabajo redundaran en beneficios tanto al
sector publico como privado que
requiere de constante capacitacion de sus
recursos humanos.

El siguiente trabajo se enmarca en el
proyecto de investigacion “Herramientas
Colaborativas Multiplataforma en la
Ensenanza de la Ingenieria de Software”
del Centro de Altos Estudios en
Tecnologia Informatica (CAETI) de la
Universidad Abierta Interamericana.

2. Problema de investigacion

La formacion de los estudiantes
mejoraria notablemente si se incorporara
tecnologia que le permita al formador
adaptar las estrategias de ensefianza a las
caracteristicas del aprendizaje del
estudiante. Sin embargo, este aspecto
podrd obturarse si no se define el
problema adecuadamente a través de las
preguntas de investigacion que se
planteen. En este caso, para identificar
el problema se definieron las siguientes
preguntas: ;Qué estudios primarios
existen sobre métodos de ensefianza,
modelado con IA considerando los
estilos de aprendizaje del estudiante?
(Cuales métodos y técnicas son las mas
utilizadas para reconocer los diferentes
estilos de aprendizaje de un estudiante?
(Qué atributos tienen los agentes
inteligentes que han sido propuestos
como soluciones? ;Cudles son los
criterios de validacion de un algoritmo
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de aprendizaje automatico de un sistema
de evaluacion automatico (SEA) , que
permitan la toma de decisiones con
minima intervencion humana?

(Cuales son las etapas de desarrollo de
un sistema adaptativo (SA), que ajuste su
funcionamiento al estudiante, haciendo
foco en su desempeiio como unidad
esencial?

Las respuestas a estos interrogantes es
posible que emerjan a la hora de
interpretar los resultados, o bien, es
posible que surja la necesidad de otra
investigacion derivada de una o mas
preguntas que no resultaron
suficientemente resueltas.

Sin embargo, los estudios que forman
parte de la investigacion preliminar,
como, objetivos de investigacion
planteados y la contextualizacion de la
investigacion, la necesidad de aplicar
algiin grado de innovacion y los trabajos
relacionados a la tematica, permitieron
delimitar el siguiente problema de
investigacion.

(Qué patrones singulares del estilo de
aprendizaje de un estudiante, adquieren
relevancia para determinar estrategias
didacticas con TA que maximice su
desempefio académico?

Realizaremos, previamente al desarrollo
del trabajo de investigacién, un mapeo
sistematico de la literatura (MSL) que
nos permitiran responder, entre otras, a
las  preguntas de  investigacion
planteadas.

2.1 Objetivo general

Determinar estilos de aprendizaje de un
estudiante a través de pruebas modeladas
con IA de correccion automatica y
adquisicion de conocimientos sobre
habilidades, que el estudiante posee
sobre una materia o actividad especifica.
Como  objetivos  Especificos, se
plantearon:

e Identificar las etapas necesarias para
desarrollar un SEA que recoja



fortalezas y debilidades de los estilos
de aprendizaje de estudiantes.

e Determinar las  caracteristicas
necesarias que deberd poseer un SA
con capacidades para ajustar su
funcionamiento a la caracteristica de
un usuario o grupo de usuarios.

e Disefiar una aplicaciéon educativa
basada en LA. que permita
personalizar las estrategias de
ensefianza a través de un SEA y su
posterior SA.

2.2 Contextualizacion

Este trabajo utilizara una aplicacion
Web con diversas técnicas de IA; entre
las mas utilizadas se ubican las redes
neuronales artificiales, los sistemas de
procesamiento basados en algoritmos
genéticos, logica difusa y mineria de
datos [7]. Sobre estas técnicas se pueden
desarrollar aplicaciones tales como
Sistemas Tutores Inteligentes, Sistemas
de Evaluacion Automatica, Aprendizaje
Basado en Juegos y Aprendizaje
Colaborativo Soportado por
Computadoras [8]. En este contexto, el
trabajo se focalizard en determinar

estilos de aprendizajes [9] y la
inteligencia distribuida [10], [11].

2.3 Grado de innovacion

Este trabajo propone personalizar

estrategias de ensefianza a través de un
SEA y su posterior SA, los cuales
propondrén sistemas hipermediales y de
disefio lo cual constituye un alto grado de
innovacion en ambientes de aprendizaje.
Las caracteristicas, basicamente, tienen
que ver con dos sistemas, SEA y SA,
ambos basados en IA.

En este trabajo se propondran otras
tecnologias que amplien el menu de
opciones del SA, y que surgird del SEA
para la cual se utilizardn diversos
instrumentos de medicion.

Respecto a los estilos de aprendizaje, se
trabajara sobre sobre Machine Learning
en base a modelos de determinacion de
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dimensiones  multiples, 'y  sobre
dimensiones de VAK (Visual-Auditivo-
Kinestésico), basado en el sistema de
Programacion Neurolingliistica para la
deteccion de diversas fortalezas y
debilidades de los estudiantes seran los
instrumentos predominantes.

En cuanto a estrategia de ensefianza
personalizada, el método a utilizar sera el
Aprendizaje Colaborativo Soportado por
Computadoras a través de un software.
Este serd el encargado de mediar y
facilitar la interaccion para alcanzar los
objetivos planteados, basada en técnicas
de personalizacion. Esta técnica, es parte
de los fundamentos de los sistemas
tutores inteligentes que sentaran las
bases en estilos de aprendizaje del
estudiante.

2.4 Trabajos relacionados

Existe gran variedad de trabajos
aprendizaje [12], [13], [14], que analizan
los estilos de aprendizaje mas efectivos
para cada estudiante, y su posibilidad de
personalizarlos para lograr el maximo
rendimiento. Al respecto, hay valiosos
aportes en cuanto a la creacion de
herramientas diversas que le propongan
al estudiante personalizar su aprendizaje
para lograr efectividad en su cursado.
En la propuesta “Desarrollo y evaluacion
de competencias en la ingenieria de
software en un entorno virtual de
aprendizaje  colaborativo” [15] se
propone disefar un proceso de
evaluacion colaborativa con aportes de la
IA, tal como se expresa en “Técnicas de
la TA aplicadas a la educacion” [8] de
manera interdisciplinaria que atraviesa
los campos de la matematica, la fisica, la
lingiiisticas [16] a partir de revisar los
planteos respecto al razonamiento, el
aprendizaje y la percepcion [17].

No es un aspecto menor pensar que a los
fines del trabajo presente, y a los efectos
de personalizar el aprendizaje a partir de
reconocer los estilos, haya que aplicar
mineria de datos que permita distinguir
patrones y realizar predicciones para



caracterizar el comportamiento de los
estudiantes| 18]. Asi la técnica de mineria
de datos conformard también parte del
entorno de trabajo para el desarrollo de
soluciones que den respuesta a la
pregunta de investigacion.

Ahora bien, de la literatura abordada,
surgen otras aristas que bordean el
problema y se relacionan directamente.
En este marco se visibiliza la cuestion
sobre el qué, el cuando, y el como de la
implementacion de técnicas de IA,
exhibe las propiedades principales del
comportamiento inteligente [18]. Por
otro lado, asi como hace una década la
preocupacion en torno al e-learning se
focalizaban en los aspectos tecnologicos
mas que en los pedagogicos, actualmente
se revirtio esa mirada, por lo cual la
tutorizacion,  evaluacion de  los
aprendizajes y nuevos formatos de e-
Learning deben combinarse para lograr
los objetivos académicos [19].

Tanto el problema central como los
relacionados al mismo, no podran ser
revelados si previamente éste no es
identificado. En los autores revisados,
usualmente identifican el problema y
muchos de ellos coinciden con los del
trabajo preliminar de tesis que aca se
presenta. Uno de los problemas previos,
es la necesidad de hacer foco en la
importancia que tiene un modelo de
estudiante que abarque los aspectos que
representen los objetivos y demas aristas
que influyen en su proceso educativo
[20]. En este sentido cuando la solucién
se propone aplicando IA, al existir
muchas posiciones sobre la cognicion
artificial, en la que cada una aporta su
naturaleza respecto a la cognicion y, por
ende, las capacidades que deben tener un
sistema Cognitivo Artificial (SCA) es
preciso hacer foco en las dos posiciones
que mayoritariamente son empleadas.

Por un lado la  Aproximacion
Cognitivista, basada en sistemas
representacionales que procesan

informacion simbdlica, y por otro, la
aproximacion  de  los  Sistemas

XVII Congreso de Tecnologia en Educacion & Educacién en Tecnologia

13

15y 16 de junio 2022

Emergentes, que abarca los sistemas
conexionistas, los sistemas dindmicos, y
los sistemas inactivos. Otro gran
problema que aparece entonces es la
necesidad de definir una aproximacion
arquitectonica [18].

Las metodologias que se aplican a la
resolucion de los problemas, en los
documentos de los autores analizados,
proponen similitud, en algunos casos con
los aspectos preliminares del presente
trabajo. Entre ellas, el wuso de
simuladores educativos como
herramienta de andlisis y ejecucion de
los sistemas complejos [21], la
autoevaluacion de equipos virtuales de
trabajo en entornos colaborativos por
medio de rubricas [22], las técnicas
necesarias para la prediccion de las
trayectorias de los estudiantes, para la
construccion de modelos de enfoques
descriptivo o predictivo [23], y Ila
necesidad de contar con entornos de
ensenanza y aprendizaje integrados con
herramientas CASE [15].

Algunos aspectos que subyacen de los
trabajos  relacionados, que fueron
analizados, atraviesan rasgos que
fortalecen los fundamentos de Ia
investigacion y traza una ruta en el
trabajo de campo. Un criterio comun es
la creacion de un marco de herramientas,
framework, instrumentalizadas con
machine learning escalable y presentada
en un entorno virtual de aprendizaje [24].
Por otro lado, el rastrillaje en los
documentos, desoculté que, para
determinar los estilos de aprendizajes de
un estudiante, para luego poder crear
agentes inteligentes para maximizar su
rendimiento académico, es necesario
reconocer una serie de patrones del estilo
de aprendizaje de cada estudiante. Sin
embargo, no existen herramientas
estandares para tal fin, razon por la cual
es necesario recurrir a un framework de
instrumentos modelados con IA para
crear agentes inteligentes personalizados
y adaptados a cada estudiante [25].



3. Estilos de aprendizaje y
machine learning

Partimos de la hipotesis de que el estilo
de aprendizaje del estudiante de
Educacion  Superior detectado con
Machine Learning, y las estrategias de
personalizacion de la ensefianza en un
entorno virtual adecuadas al estilo de
aprendizaje mejoran el rendimiento
académico. Es por ello por lo que se
indagard en las posibilidades de un
framework que ofrezca una estructura
base de los elementos constitutivos de
este trabajo: estilos de aprendizajes, [A 'y
estrategias de aprendizajes. Sobre esos
tres ejes dialogardn  tecnologias,
aplicaciones y marco tedrico sobre
estrategias de aprendizaje.

3.1 Estilos de aprendizajes

El término “Estilos de Aprendizajes” se
remite al hecho respecto a que cada
estudiante utiliza métodos y estrategias
personales para construir conocimiento
en un sistema educativo que se desarrolla
en comunidad. De esta manera, varios
rasgos que definen a cada estudiante en
particular proporcionan indicadores que
permiten configurar su mejor ambiente
de aprendizaje personal [13].

En este contexto se han desarrollado
marcos conceptuales sobre diversos
modelos y teorias de estilos de
aprendizajes, entre ellas : el modelo de
los cuadrantes cerebrales de Herrmann,
el modelo de Felder y Silverman, el de
Kolb, el modelo de Programacion
Neurolingiiistica de Bandler y Grinder,
el modelo de los Hemisferios Cerebrales
y el modelo de las Inteligencias
Multiples de Gardner [13], que permiten
comprender, a través de
comportamientos diarios en un aula, la
relaciéon que el estudiante interacciona
con los contenidos curriculares, como los

interpretan, resuelven problemas, y
seleccionan  recursos, entre  otros
aspectos.
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Ahora bien, el modelado de estos estilos
de aprendizaje orientado a construir
conocimientos en el sistema académico
de Educacion  Superior, requiere
implementar técnicas de aprendizaje
profundo [26].

A la vez, los resultados productos de
estas técnicas permitiran dotar de
estrategias y planificacion de recursos a
las instituciones educativas, con el fin de
optimizar  procesos 'y maximizar
resultados.

Uno de los mayores referentes de los
estudios sobre desercion, Tinto [27],
senald en sus trabajos que en muchos
casos, el fracaso escolar y su correlato, la
desercion, dependen del “clima
institucional” y de la “integracion” del
estudiante al mismo. Alli entonces hay
un primer desafio que también puede ser
medido en términos de, como percibe el
estudiante a la integracion personal en el
ambiente intelectual y social de Ila
comunidad educativa [27], [28].

Otro desafio que podria emerger de la
investigacion es respecto al uso de la
técnica de mineria de datos, que a
diferencia de otras técnicas, la mineria
permite construir modelos de manera
automatica.

Hace ya algunos afios que vienen
implementandose en algunas
Instituciones  Educativas de nivel
superior de Latinoamérica, la aplicacion
de mineria de datos para impulsar,
fundamentalmente, el sistema de
educacion a distancia (EaD) y E-
learning, en los cuales el
comportamiento de los estudiantes, sus
logros y riesgo de abandono, entre otras
categorias, son fundamentales detectar
para tomar definiciones que se dirijan a
sostener los trayectos académicos [29].
Esta técnica se focaliza en la recoleccion
de grandes volumenes de datos, cuyo
analisis humano se ve dificultado
seriamente para la extraccion de datos
sustantivos [30], [31], por lo cual es
frecuente el uso de procesamiento a
través de:  proceso de  pre-



procesamiento, mineria de datos y post-
procesamiento (KDD - Knowledge
Discovery in Databases -) [31] .

3.2 Estrategias de ensefianza

Las estrategias de enseflanza se las
asocia a técnicas, a una serie de
procedimientos y acciones regladas,
podria asociarsela a un algoritmo.

Es interesante la definicion que las
autoras Anijovich y Mora [32] proponen
en su libro, como una serie de decisiones
que debe tomar el docente para orientar
la ensefianza y cuyo fin es promover el
aprendizaje en el estudiante, de un
contenido disciplinar.

Agregan que las estrategias de enseflanza
tienen dos dimensiones: por un lado,
reflexiva, que se produce en el momento
que el docente planifica, y el de la
accion, que es la puesta en marcha de las
acciones pensadas en la etapa de
planificacion.

Estas definiciones van a constituir un
aspecto medular en el framework,

3.3 Herramientas basadas en 1A

LaIA através de algunas de sus técnicas,
por ejemplo, Machine Learning,
permitird  crear  herramientas  de
simulacién que modelen la prediccion de
estilos de aprendizajes de un estudiante.
Para que se produzca la transferencia, es
necesario aclarar que los resultados que
devuelvan los instrumentos utilizados
seran los que el docente deberd tomar
para emplear en el marco de las
dimensiones de las estrategias de
ensefnanza a aplicar con los estudiantes a

su cargo.
De esta manera, a partir de Ia
corroboracion de hipotesis,

fundamentalmente en los estilos de
aprendizajes, y el desempefio académico
en cualquier area de conocimiento de
cada estudiante que participe de una
plataforma mediada por tecnologia, el
docente podra adecuar recursos 'y
actividades flexibles y adaptados, para
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que el estudiante optimice al maximo sus
posibilidades de aprendizaje [33].

En cuanto al machine learning que se
empleard para determinar los estilos de
aprendizaje, se integrara al marco en el
cual el nimero de dimensiones se puede
equiparar al numero de variables o
caracteristicas  (features). También,
como quedd justificado en apartados
anteriores, integran a este marco, las
dimensiones de VAK para detectar
fortalezas y debilidades de los
estudiantes.

Estas herramientas a los fines operativos
extraeran elementos variables que
puedan ser definidos de manera
especificay predecible. Asi, las variables
dependientes serdn elementos que
contemplen  aspectos  sobre el
rendimiento académico del estudiante de
dimensiones multiples aportadas por
Machine Learning, por ejemplo cantidad
de materias aprobadas en un momento
del tiempo, las notas asignadas en la
aprobacion del examen final, los logros
académicos, la calidad de producciones
y optimizacion de recorridos, entre otras:
y las dimensiones de VAK [34], que
utiliza receptores sensoriales: visual,
auditivo y kinestésico para determinar el
estilo dominante de aprendizaje [6]. Por
su parte, las variables independientes, se
focalizara en el estilo de aprendizaje y en
las estrategias de enseflanza
personalizada.

Respecto a las estrategias de ensefianza
personalizada, ésta serd el Aprendizaje
Colaborativo Soportado por
Computadoras a través de un software.
Este programa sera el encargado de
mediar y facilitar la interaccion para
alcanzar los objetivos planteados, e
incluird técnicas de personalizacion y
tutores inteligentes basados en estilos de
aprendizaje del estudiante.

En cuanto al desempefio académico, para
producir una efectiva transferencia de
resultados, es oportuno analizar con
diversas técnicas, las bases de datos con
la informacion de notas asignadas a los



exdmenes finales rendido por cada
estudiante durante el afio académico e
integrarla al SEA, a los fines de su
integracion al SA, que conformara un
primer prototipo de la aplicacion basada
en IA, que permita personalizar las
estrategias de ensefianza[14].

Para tal fin se utilizaran, por un lado,
sistemas tutores inteligentes (STI)
basado en conocimientos de los
contenidos del alumno y metodologias
de aprendizaje, y por otro, como quedd
resaltado, un SEA, que hacen foco en la
evaluacion de fortalezas y debilidades de
los estudiantes a través de test, por
ejemplo, ToL (Test on Line) conformado
por una base de datos de test y un
algoritmo de seleccion de preguntas y
evaluacion automatica [35].
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Resumen

Se presentan las caracteristicas del back-end
desarrollado para la implementacion de un
entorno ubicuo de ensefianza y aprendizaje, el
cual integra tres componentes de software:
aplicaciébn nativa Android que permite
geolocalizar al estudiante; acceso a Moodle
donde se presentan las actividades y
evaluaciones a resolver para validar
aprendizajes, y en tercer lugar, una solucion
cloud computing, encargada de resolver la
I6gica de negocio del entorno, administrar el
modelo y persistencia de datos, gestionar la
integracion con Moodle y ofrecer al usuario
los servicios de la nube mediante una
aplicacion movil. El trabajo se enfoca en
discutir la arquitectura del back-end y los
webservices desarrollados para dar soporte a
la recreacion del ambiente de trabajo ubicuo.

Palabras clave: ensefianza ubicua,
computacion movil, servicios de la nube

Introduccién

El entorno ubicuo propuesto (Leon et al, 2017
& 2019), permite a un estudiante transitar un
recorrido de aprendizaje a través de una
secuencia de actividades que debe abordar de
forma autonoma. Estas actividades son
recursos de contenido hipermedia (videos,
documentos, iméagenes y gréaficos, paginas
web, actividades interactivas, etc.). La
informacion del recorrido ejecutado por el

19

estudiante, es almacenada en la base de datos
(BD). Las evaluaciones estan implementadas
en la plataforma Moodle y las orientaciones
de ayuda construidas con tecnologia de
Realidad Aumentada (RA).

La secuencia de aprendizaje se vincula a un
recorrido geogréfico real, compuesto de tantos
puntos 0 ubicaciones de interés como
unidades tematicas incluye la secuencia. Estos
puntos o0 ubicaciones geogréficas son
personalizadas por cada estudiante, al iniciar
su trayectoria (por ejemplo, si habitualmente
debe esperar un émnibus, podria elegir ese
lugar geografico para que se active una tarea a
resolver). La llustracion 1 muestra la
organizacion del entorno ubicuo.

-
Moodle

llustracion 1: Esquema del entorno ubicuo

La estructura del ambiente ubicuo de
elearning propuesto (Durén, 2014),
implementa un esquema para que al transitar
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en las proximidades de puntos geogréficos
registrados, se active una alerta que informe al
estudiante que tiene una actividad para
resolver. Al finalizar la actividad, se abre, en

el

navegador embebido en la App, la

evaluacion correspondiente y en caso de
superar la instancia, se activa el proximo lugar
geogréfico del recorrido.

Aspectos a resolver

Permitir a los estudiantes registrarse y
seleccionar ubicaciones geograficas donde
realizar sus actividades.

El registro debe permitir interactuar con el
entorno a través de la App movil, sin que
se requiera salir de la misma para acceder
a otros componentes (Moodle, RA, etc.).
Se debe descargar la complejidad de
funcionamiento, en los servicios cloud,
posibilitando flexibilidad, portabilidad y
escalabilidad.

En un dispositivo moévil debe poder
“loguearse” mas de un usuario,
manteniendo la trazabilidad de lo
ejecutado por cada usuario del dispositivo.
Un estudiante puede “loguearse” en
diversos dispositivos, pero s6lo podra
estar “logueado” en uno solo a la vez.

Los valores constantes del entorno, tales
como numero de zonas de geo-vallado a
utilizar, direcciones url, mensajes al
usuario, codigos de error, etc. deben ser
parametrizables.

Cada unidad tematica en la secuencia de
aprendizaje se vincula dindmicamente a
una zona de interés geografica segun
cémo se vayan transitando las areas de
geo-vallado.

Se debe integrar un navegador web que
permita acceder a los recursos hipermedia
provistos. El navegador debe estar
embebido en la App para posibilitar que el
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entorno tenga retroalimentacion de las
acciones realizadas por el usuario.

e El estudiante debe tener retroalimentacion
respecto de las unidades tematicas que
transitd, con identificacion de las
aprobadas, las no aprobadas y las aun no
cursadas. Cada  unidad  temaética
completada debe poder ubicarse en un
mapa, vinculada al &rea geogréfica donde
la misma fue resuelta.

Descripcion del desarrollo

El entorno tiene una arquitectura (llustracion
1) cliente-servidor, en la que el back-end se
implementa como plataforma de software
como servicios (SAS) y ofrece un conjunto de
servicios web, del tipo RESTful, que son
consumidos por una aplicacion front-end
implementada como una App nativa Android.

]
| E !'r{
e
Front End App Nativa
FRONT END

App, Nativa para Androld

HTTR/S

BACK END

RewBady

g ) e [ttt v L
Servicios
CLOUD
COMPUTING

llustracién 1: Arquitectura general
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Arquitectura

La aplicacion que presta servicios del lado del
servidor (SAS), se despliega sobre un servidor
de aplicaciones Java implementado en la capa

de

PAS (Plataforma como servicios). Aunque

se usé Wildfly 10.0, el desarrollo es portable
y puede desplegarse en otros applications

servers como JBoss,

Tomcat, GlassFish,

WebLogic, etc. Se sigue una arquitectura de
capas (Rosado da Cruz & Paiva, 2016) como
muestra la llustracion 3.

Web Services

(JAX-RS: Resteasy) Fressntacion

—

Controladores
DAO (Data Access Object)
| |

Negocio
[

Persistencia

Data My

JPA

C D

Persistence
Unit

__EcauDB

Pé?si?terﬂ:e
Unit
_Mood|eDB _

[lustracion 3: Esquema de capas

Capa de Presentacion: constituye la interfase

del back-end con el front-end. Alli se ubican
los servicios web que el servidor brinda a la
App Nativa Android. Estos servicios son un
conjunto de recursos disponibles a través de
protocolo HTTP que reciben peticiones de los

usuarios (via clientes HTTP-REST),
procesan y envian una

las

respuesta. Los

servicios web, fueron desarrollados usando

Resteasy, debido a su

simplicidad de

configuracién y programacion, ademas de su
integracion directa con Wildfly.

La

nativa Android intercambia

App

informacién con los servicios web mediante
serializacion de objetos con JSON (JavaScript
Object Notation).
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No hay capa web o de vista en el desarrollo
del back-end, ya que solo se accede a él a
través de los servicios web implementados en
la capa de presentacion.

Capa de Negocio: incluye las clases de
control del modelo Orientado a Objetos (OO)
que gestiona los procesos del entorno. Los
servicios web en la capa de presentacion
hacen uso de los objetos definidos en este
nivel. A su vez, a través de los objetos de
acceso a datos DAO (Data Access Object)
definidos en esta capa, se vincula a la capa de
persistencia mediante JPA (Java Persistence
API). El uso de JPA para acceder a la base de
datos relacional automatiza las conversiones
de  datos necesarias para  realizar
transacciones, y muestra ser una tecnologia
que se escala bien conforme una base de datos
crece y se vuelve méas compleja

Capa de Persistencia: EI modelo de datos que
soporta la aplicacién se almacena en una BD
relacional. La conversion del modelo
orientado a objetos implementado en la capa
de negocios, a un modelo de datos relacional
es resuelto por JPA/Hibernate (Hibernate
podria reemplazarse por otro en caso de ser
necesario, tal como Eclipselink, ObjectDB,
Toplink, OpenJPA, etc.). Sin embargo, un
limitante de trabajar con JPA como capa
superior a Hibernate, es que la especificacion
cubre solo la conexion con BD relacionales,
mientras que Hibernate es méas amplio y
podria usarse contra bases de datos NoSQL.
No obstante, en el contexto del desarrollo del
entorno, se decidié priorizar la mayor
independencia entre capas.

El motor de BD utilizado puede reemplazarse
por otros (PostgreSQL, Oracle Databases). Se
configuran dos data sources (fuentes de datos)
en el servidor Wildfly: una vincula a la BD
del proyecto (EcauDB), la segunda vincula a
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la BD de Moodle. Luego la aplicacion usa
estas fuentes de datos para conectar a la BD
mediante Hibernate.

Estructura del proyecto

El codigo fuente se estructura en cuatro
paquetes Java:

service: contiene las clases donde se
implementan los servicios web del entorno,
que ponen a disposicion de la App mavil las
funcionalidades de  procesamiento  de
informacion resueltas en el back-end.

controller: contiene la interfaces y clases que
implementan los objetos de acceso a datos
DAO. Estos son los beans de sesién que
definen:

e A nivel de interfase (capa superior): las
operaciones que la légica de negocios del
entorno requiere sobre sus datos, esto
permite concentrarse exclusivamente en
las  operaciones  requeridas, con
independencia de la tecnologia de
persistencia subyacente.

e A nivel de clases (capa intermedia): la
implementaciéon mediante JPA de las
operaciones anteriormente definidas para
cada objeto de acceso a datos - DAO.
JPA, resuelve de manera transparente la
implementacion concreta del modelo de
persistencia para una tecnologia de base
puntual (en este caso Hibernate sobre
MariaDB). Los querys implementados en
los beans de sesion o DAO se realizan en
lenguaje JPQL.

e Model: contiene las clases de entidad que
modelan los objetos persistentes del
modelo y sus relaciones. Estas clases
definen las entidades que seran luego
persistidas a nivel de BD, llamadas beans
de entidad. El back-end del entorno, es
independiente del motor de persistencia y
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de la BD con que se implemente el
almacenamiento en las capas subyacentes.
En este paquete, se incluyen aquellas
clases que modelan los objetos JSON que
sirven al intercambio de informacion
mediante web services entre el front-end y
el back-end.

e Util: contiene clases utilitarias que
cooperan con otras del modelo, tales como
la clase “Configuracion.java” que define
el acceso al archivo XML de propiedades
y parametros del entorno, el acceso al log
de transacciones, etc.

A lo anterior se agregan los archivos de
configuracion:

e config.properties, que contiene pares de
propiedades y valores utilizadas para
parametrizar la compilacion del proyecto.

e persistence.xml, que define las unidades
de persistencia utilizadas en el modelo
(persistence units), que establecen la
vinculacion entre un conjunto de clases de
entidad en el modelo OO y una fuente u
origen de datos en particular (datasource).
Un cambio en la arquitectura de base (por
ej.. cambiar el motor MariaDB por
PostgreSQL) solo requiere redefinir la
fuente de datos en el servidor de
aplicaciones Java y modificar su
vinculacién en este documento. También
se puede escalar agregando nuevas bases
de datos, con solo agregar unidades de
persistencia en el proyecto y datasources
en el applicaton server.

Librerias no incluidas de forma nativa en Java
EE, usadas para el desarrollo del back-end:

e Framework Resteasy para el desarrollo de
web services.

e Google GSon utilizada para serializar y
deserializar cadenas JSON.
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Funcion de hashing Bcerypt, se utiliza en la
integracion con Moodle para verificar que
la clave provista por el usuario coincida
con la clave cifrada en la BD de Moodle.
Cliente Http para realizar http request, que
se usa para la integracion con Moodle.

Solucion para el seguimiento del alumno

Se describen brevemente
servicios desarrollados,

los principales
para resolver el

problema de recuperar la informacion que

permite

realizar la trazabilidad de Ilas

actividades de los estudiantes.

WS01

Validacion y registro de estudiantes en la
aplicacion. Cuando un estudiante descarga,
instala y ejecuta por primera vez la aplicacion
movil, debe registrarse con el mismo usuario
y contrasefia con los que previamente se
registra en la plataforma Moodle. EI WS01,
tiene por objeto validar que el usuario esté
previamente registrado en Moodle y persistir
sus datos en la BD central del entorno.

WS02

Registro de coordenadas GPS (Tin Megali,
2016). Cuando el estudiante se registra por
primera vez en el entorno, selecciona en un
mapa un conjunto de coordenadas GPS. Este
servicio, es el encargado de registrar en el
entorno las coordenadas seleccionadas por el
estudiante, asignando un orden y estado a
cada una, asi luego puede tener la trazabilidad
de las actividades realizadas.

El registro de coordenadas se realiza solo una
vez, es decir que si vuelve hacer el “loguin”
desde un dispositivo distinto, se descarga

desde el

back-end las coordenadas

previamente registradas para guardarlas en su
BD local (Umang Burman, 2018).
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WS03

Consulta de coordenadas registradas, para lo
cual recibe como parametro el identificador
Unico de cada estudiante y luego requiere a la
capa de negocios (mediante el objeto de
acceso a datos AlumnoDAO), que devuelva la
lista de coordenadas GPS registradas para ese
usuario.

WS04

Consulta de proxima actividad en el recorrido.
Se encarga de obtener la proxima actividad a
desarrollar por el estudiante en su recorrido
por la secuencia de aprendizaje. Dicha
actividad puede ser del tipo Recurso, Test o
Pista segun corresponda. Es el servicio mas
complejo en su implementacion y el que mas
interacciones produce con la capa de negocios
por cuénto deben validarse muchas reglas. Por
ejemplo consultar el estado del recorrido
previo del alumno; determinar la proxima
actividad que le corresponde realizar a un
estudiante; recuperar los recursos necesarios
para entregar al estudiante una actividad,
habilitar el acceso a un test (interactuando con
la BD de Moodle) o activar un objeto de RA.

WS05

Registro de actividad completada o
consumida. Cuando un estudiante completa
alguna actividad, este servicio es el encargado
de registrar tal situacion. Por ejemplo,
controla si se completo un test de Moodle o
no, y el resultado obtenido.

Transacciones

En el archivo de configuracion
config.properties se parametriza la ruta que
apunta a un archivo de log del back-end. En
este archivo se registra toda la informacion de
operaciones en el back-end, con fecha/hora en
que se producen. También se almacena la
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traza de error en caso de que se lancen
excepciones.

Conclusiones

La App consume pocos recursos del
dispositivo movil, dado que el procesamiento
més complejo, se descarga en el back-end.

La solucion MCC (Mobile Cloud Computing)
que integra una App movil delgada, con un
conjunto de servicios cloud computing
posibilitd crear un ambiente de trabajo
ubicuo, en el cual el estudiante puede
determinar en qué lugares y horarios realizar
las diferentes actividades involucradas en el
proceso de aprendizaje de una temaética.

El enfoque por capas adoptado para el
desarrollo del back-end, en el cual se
descargan las tareas mas complejas que
permiten recrear el ambiente ubicuo, ha
posibilitado definir una estructura flexible,
facilmente configurable y sencilla de
mantener.

La combinacion de un modelo de persistencia
local en el front-end (App), junto con el
repositorio en el back-end, garantiza que los
usuarios no pierdan eventualmente los datos
locales en el dispositivo movil, ademas de
posibilitar que la aplicacion continte
funcionando cuando la red es inestable o no
estd disponible y evitar realizar permanentes
accesos al repositorio remoto via webservices.
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Resumen

Conforme las propuestas educativas mediadas
por tecnologia digital aumentan, resulta
necesario comprender la forma en que los
estudiantes emplean diversas estrategias para
autorregular su aprendizaje y aprovechar la
ensefianza en estos contextos. A fin de indagar
las metodologias empleadas en los Gltimos afios
para evaluar el uso de estas estrategias, se
realiza una revision sistematica de 59 articulos
que abordan estos procesos en propuestas
educativas mediadas y desarrolladas en el
ambito de la Educacion Superior entre 2010 y
2020. Se analizan y discuten los resultados
alcanzados con especial atencién a las
posibilidades que ofrece la tecnologia digital.

Palabras clave: metodologias de evaluacion,
autorregulacion del aprendizaje, mediacion
tecnoldgica, educacion superior

1. Introduccién

En los dltimos afos, las propuestas educativas
mediadas por tecnologia digital han ido in
crescendo. No solo como consecuencia de las
demandas de formacion permanente y a lo largo
de la vida, sino como producto de las nuevas
tendencias tecnoldgicas en educacion, incluso
derivadas de las necesidades impuestas por la
emergencia sanitaria por COVID19.

Las tecnologias digitales como mediadoras y
configuradoras de los fendmenos educativos
modifican sustancialmente las condiciones en
las que se produce el aprendizaje. Entre otros
efectos, facilitan el desarrollo de entornos mas
flexibles, accesibles y colaborativos, y
prometen nuevas y mayores oportunidades de
interaccion, de acceso a recursos educativos y a
la informacion en general. De esta manera, la
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tecnologia digital que se emplea en los
escenarios educativos mediados ofrece diversas
posibilidades para definir la estructura de la
propuesta y configurar el dialogo que se genera
entre los actores del hecho educativo (Moore,
1993). No obstante, el aprovechamiento de la
estructura y del dialogo depende, en gran
medida, de la autonomia del estudiante para
planificar y gestionar sus acciones de
aprendizaje, con libertad de establecer sus
propias metas y organizar sus tiempos (Moore,
1993). En otras palabras, requiere un estudiante
capaz de autorregular su aprendizaje.

La autorregulacion del aprendizaje (ARA)
ofrece un marco para comprender algunas
variables que influyen en los procesos relativos
al aprender. Asi lo demuestran numerosas
revisiones sistematicas que evidencian el poder
predictivo de las estrategias autorregulatorias
sobre el desempefio y rendimiento académicos.
En particular, en propuestas educativas
caracterizadas por el uso de tecnologia digital y
espacios de comunicacion sincronica 'y
asincronica (Artino, 2007; Broadbent & Poon,
2015; Dieser, Sanz, & Zangara, 2019; Lee,
Watson, & Watson, 2019).

Conocer y comprender la forma en que los
estudiantes autorregulan su aprendizaje implica
la adopcién de alguna metodologia adecuada.
Existen diversas formas de evaluar ARA, segun
ésta sea concebida como una aptitud o una serie
de eventos (Winne & Perry, 2000). Este trabajo
revisa las metodologias empleadas en trabajos
publicados 0 aceptados para su publicacion
entre 2010 y 2020, que indagan el uso de
estrategias de ARA en propuestas mediadas por
tecnologia digital en Instituciones de Educacion
Superior (IES). En particular, se intenta dar
respuesta a las preguntas: ;qué herramientas o
instrumentos se han empleado para indagar
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acerca del uso de estrategias de ARA? ;qué
aspectos o dimensiones éstos evalGan?

Como instancia previa a esta revision, se
presenta una definicion de ARA y se describen
los procesos que tienen lugar en cada una de las
fases y areas que la caracterizan. Luego, se
expone la metodologia de revision empleada,
i.e. aspectos del proceso de busqueda, y los
criterios de inclusién y exclusion adoptados.
Posteriormente, se describen los articulos que
conforman el corpus de revision, para continuar
con el andlisis de los resultados alcanzados en
torno a las metodologias empleadas en estos
trabajos para evaluar el uso de estrategias de
ARA, con especial atencion a las posibilidades
que ofrece la tecnologia digital en esta tarea.
Finalmente, se presentan algunas conclusiones
y se resefian las lineas de trabajo futuro, en el
contexto de una tesis de maestria, derivadas de
los resultados alcanzados en esta revision.

2. Marco teorico

La ARA ofrece un marco para comprender los
factores que influyen en el aprendizaje. Una
revision de la literatura, permite identificar una
multiplicidad de definiciones del constructo
(Schunk, 2008). Sin embargo, existe cierto
consenso en que éste resulta de la interaccion de
diversos aspectos cognitivos, motivacionales,
conductuales, y contextuales (Pintrich, 2000;
Zimmerman, 1989).

En términos muy generales, Zimmerman
(1990) se refiere al aprendizaje autorregulado
como “la forma en que los estudiantes se
convierten en duefos de su propio aprendizaje”
(p. 4), y asegura que no se trata de una habilidad
mental o una capacidad académica, sino de un
proceso autodirigido por el cual la persona que
aprende transforma sus habilidades mentales en
habilidades académicas para alcanzar las metas
que se ha fijado. Bajo esa idea, y a la luz de un
analisis comparativo de algunas definiciones
existentes (Dieser, 2019), la ARA puede
concebirse como un proceso por el cual un
estudiante, de manera activa, consciente y
constructiva, monitorea y regula su cognicion,
motivacion y conducta con la intencion de
alcanzar las metas que ha fijado para su
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aprendizaje, siempre a partir de las

caracteristicas cambiantes del contexto.

Con base en esta concepcion, es posible

identificar las caracteristicas y los procesos

autorregulatorios implicados en cada una de las

cuatro dimensiones mencionadas (Figura 1) y

reconocer algunas estrategias Utiles para la

optimizacion de tales procesos (Pintrich, 2000).

1. Dimension cognitiva. Incluye procesos
cognitivos desarrollados por los estudiantes
para aprender, recordar y comprender algo
nuevo, asi como elementos de conocimiento
y regulacion de la cognicién, conjugados en
el concepto de metacognicion.

— Las estrategias cognitivas incluyen la
repeticion, la elaboracion, la organizacion
(Weinstein, Mayer, & Watkins, 1983), y
el pensamiento critico (Pintrich, Smith,
Garcia, & McKeachie, 1991).

— Las estrategias metacognitivas implican
planificacion, supervision y evaluacion
de los procesos puestos en juego en una
tarea concreta (Jacobs & Paris, 1987).

2. Dimensién motivacional. Incluye procesos
que determinan la eleccion, iniciacion,
direccion, magnitud y calidad de una accion,
cuya planificacion y activacion implica la
adopcion de metas, e involucra componentes
de expectativa, valor, y afectivos vinculados
con la tarea (Pintrich, 2000).

3. Dimensién conductual. Incorpora estrategias
de regulacion del tiempo, del esfuerzo, el
aprendizaje entre pares, y la busqueda de
ayuda (Pintrich & De Groot, 1990).

4. Dimension contextual. Comprende procesos
asociados con las condiciones del ambiente,
de la clase, y las percepciones de la tarea
(Pintrich, 2000; Zimmerman, 1989).

Estos procesos y estrategias pueden entenderse
como propios de una serie de fases (Figura 1)
asociadas a tres momentos de la realizacion de
una tarea (Zimmerman, 1989). Una fase
preparatoria, que incluye el analisis de la tarea,
la planificacion, la fijacion y la activacion de
metas. Una fase de ejecucion, en la que se
realiza la tarea, y se monitorea y controla el
progreso hacia la meta. Y la evaluacion, que
corresponde a la etapa de reflexion y adaptacion
de la conducta para desempefios futuros.



XVII Congreso de Tecnologia en Educacion & Educacién en Tecnologia

1. FASE DE PREVISION

ANALISIS DE LA TAREA AUTOMOTIVACION
Planificacion estratégica Orientacion de metas
Fijacion de metas Creencias de autoeficacia

Percepcion de la tarea Valoracion de la tarea
Percepcion del contexto

2. FASE DE EJECUCION
AUTOCONTROL
strategias cognitiv

3. FASE DE EVALUACION

»

Figura 1. Modelo trifasico de ARA. Adaptado de
Zimmerman & Campillo (2003).

3. Metodologia

A fin de atender el objetivo de este trabajo, se
realizd una revision sisteméatica (Sanchez
Meca, 2010) de estudios empiricos, siguiendo
los lineamientos generales propuestos por
Petticrew & Roberts (2006) renovados a la luz
de los aportes de Lavallée, Robillard, &
Mirsalari (2014). A continuacion, se describen
la estrategia de busqueda para la recuperacion
de los estudios iniciales y los criterios de
seleccion de los estudios incluidos en el corpus.

3.1. Estrategia de busqueda

Se realizé una busqueda automatica, mediante
las herramientas de bulsqueda avanzada de
EBSCOhost sobre las siguientes bases de datos,
bibliotecas digitales, y portales de revistas:
Academic Search Premier, Scopus, Education
Full Text (H.W. Wilson), Education Resources
Information Center (ERIC), Directory of Open
Access Journals (DOAJ), IEEE Xplore Digital
Library, Scientific Electronic Library Online
(SciELO), ScienceDirect, JSTOR Journals, y
editoriales incluidas en Complementary Index
(Elsevier, Wiley, Springer, Taylor & Francis,
Sage, ACM Digital Library). También se
incorporaron estudios sugeridos por expertos, e
identificados mediante una busqueda manual
sobre las tablas de contenido de las revistas
American Journal of Distance Education,
Journal of New Approaches in Educational
Research (NAER), Revista Iberoamericana de
Tecnologia en Educacion y Educacion en
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Tecnologia (TE&ET), y actas de jornadas y
congresos con ejes tematicos vinculados con el
uso pedagdgico de tecnologias digitales
disponibles en el Repositorio Institucional de la
Universidad Nacional de La Plata, Servicio de
Difusion de la Creacion Intelectual (SEDICI).
Ademas, se emplearon técnicas de snowbolling
(Greenhalgh & Peacock, 2005) e incorporaron
trabajos recuperados en una investigacion
previa (Dieser et al., 2019) que cumplieran los
criterios de inclusion establecidos.

La cadena de busqueda resulté una expresion
booleana de los términos listados en la Tabla 1
(A1 OR A2 OR A3) AND (B1 OR B2 OR B3
ORB4ORB4 ORB6 ORB7ORB8 OR B9 OR
B10) AND (C1 OR C2 OR C3 OR C4 OR C5
OR C6 OR C7 OR C8 OR C9 OR C10). Sobre
los trabajos identificados se aplicaron los filtros
higher education, postsecondary education,
undergraduates, y undergraduate student a fin
de restringirlos al contexto de las IES.

Al | self-regulated learning
A2 | self-regulation of learning
A3 | self-regulation in education

Bl | assessment

B2 | evaluation

B3 | achievement

B4 | self-report questionnaire
B5 | questionnaire

B6 | microanalytic method
B7 | think-aloud protocol

B8 | trace data

B9 | log data

B10 | data mining method

C1 | digital learning environment
C2 | e-learning

C3 | online learning

C4 | virtual learning

C5 | technology enhanced learning environment
C6 | web-based learning environment

C7 | learning management system

C8 | ICT mediated environment

C9 | ICT mediated learning

C10 | ICT mediated education

Tabla 1. Términos de busqueda.
3.2. Criterios de seleccion

Se tomaron publicaciones de texto completo,
arbitradas, en inglés o espafiol, publicadas o
aceptadas para su publicacién entre enero de
2010 y diciembre de 2020, que consideren
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estudiantes de IES como poblacion de interes.
En consecuencia, los criterios de exclusion de
trabajos quedaron determinados por su caracter
no arbitrado, por su idioma de origen, por no
corresponder a la tematica abordada, o por no
referirse a IES.

4. Resultados y discusion

Se describen a continuacion las principales
caracteristicas de los articulos seleccionados e
incluidos en el corpus, asi como los resultados
alcanzados que permiten dar respuesta a las
preguntas de investigacion formuladas.

4.1. Descripcion de articulos seleccionados

La estrategia de bdsqueda permitié recuperar
342 documentos. Por contraste del identificador
de objeto digital (DOI) y la referencia
bibliografica se identificaron 102 documentos
duplicados. Sobre los 240 articulos resultantes
se aplicaron los criterios de inclusién a partir de
la lectura del titulo y resumen, descartandose
166 trabajos. Luego, se realizd la lectura
completa de los 74 articulos considerados
potencialmente elegibles. Este procedimiento
generd el descarte de 15 trabajos por no atender
de forma completa a los criterios de inclusion
definidos, y la seleccion final de 59 articulos
para su analisis y sintesis. El diagrama de la
Figura 2 esquematiza los pasos realizados en el
proceso de seleccion de trabajos.

articulos identificados via
snowballing y sugerencias
(n=12)

articulos tomados
del TFI

(n=15)

|

total de articulos identificados
(n=342)

l

articulos evaluados mediante
lectura del resumen —>

articulos identificados via
busqueda en bases de datos
[n=315)

IDENTIFICACION

articulos duplicados
[n=102)

TAMIZADO

articulos excluidos

n=166)
(n = 240) (= 166)

l

articulos seleccionados para
evaluacion a texto completo ||
(n=74)

|

articulos incluidos en la revision
y sintesis final
{n =59}

Figura 2. Diagrama de buasqueda, identificacion y
seleccion de articulos. Elaboracién propia.

articulos excluidos
y razones

SELECCION

INCLUSION

dan estrategias
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En la tabla accesible mediante el codigo QR de
la Figura 3 se incluyen las referencias de los
trabajos seleccionados, en orden alfabético
segun el primer autor, y un resumen de sus
principales caracteristicas.

Figura 3. Referencias y caracteristicas de los 59 articulos
del corpus de revisién https://cutt.ly/wFnz1TX.

4.2. Metodologias para evaluar ARA

Winne & Perry (2000) han sugerido que la
medicion de la ARA relne caracteristicas de
aptitud y eventos de un proceso.

1. Un instrumento que mide el aprendizaje
autorregulado como una aptitud es un tipo
de reporte (e.g. entrevistas estructuradas,
cuestionarios de autoinforme, y juicios de
profesores) que describe cualidades vy
atributos relativamente estables y permite
predecir el comportamiento del estudiante
en términos generales.

2. Un instrumento que lo evalia como una
serie de eventos incluye medidas directas de
los estados y procesos por los que pasa el
estudiante mientras se autorregula (e.g.
metodologias de seguimiento, pensamiento
en voz alta, observaciones de desempefio,
microanalisis, y tareas de deteccion de
errores). Esto permite conocer e indagar las
estrategias usadas en un contexto particular.

Ambas metodologias se refieren al mismo

constructo, pero toman datos de diferentes

facetas del mismo. Por lo tanto, el empleo de
diversas mediciones de la ARA dentro de las
categorias mencionadas y esquematizadas en la

Figura 4, puede contribuir a una comprension

mas precisa y acabada de los procesos y las

acciones autorregulatorias del estudiante. En
particular, por el caracter contextual de la ARA,
por lo que los datos obtenidos a partir de un

Gnico protocolo, representan el proceso en

forma incompleta (Winne, 2010).
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EVALUACION DE ARA

APTITUD SERIE DE EVENTOS

cuestionarios de
autoinforme

metodologias de
seguimiento

protocolos de

entrevistas estructuradas .
pensamiento en voz alta

observaciones de

juicios de profesores -
desempefio

protocolos microanaliticos

tareas de deteccion de
errores

Figura 4. Categorizacion de metodologias para evaluar la
ARA segln Winne & Perry (2000). Elaboracion propia.

Del analisis de las investigaciones del corpus de
revision, surge que la mayoria (n = 34; 57,6%)
emplean metodologias que consideran la ARA
como una aptitud. Poco menos de la tercera
parte (n =17; 28,8%), la evalGan en términos de
serie de eventos. Los trabajos restantes (n = 8;
13,6%) usan una metodologia mixta (Figura 5).

ENFOQUES DE ARA CONSIDERADOS

vixio || N ¢
Serie de eventos _ 17
sotiud |
0 5 10 15 20 25 30 35 40

Figura 5. Distribucion de enfoques de las metodologias
identificadas para evaluar ARA. Elaboracion propia.

Entre la variedad de instrumentos disponibles,
se observa un extenso uso de los cuestionarios
de autoinforme, seguido por las metodologias
de seguimiento. Con menor frecuencia se
emplean entrevistas estructuradas, protocolos
de pensamiento en voz alta, la observacion de
desempefio, y los protocolos microanaliticos.
En linea con lo observado por Winne & Perry
(2000), no se visualiza el empleo de juicios de
profesores ni de tareas de deteccion de errores
entre las investigaciones del corpus. Estos
resultados se resumen en la Figura 6.

En los paragrafos siguientes se describen las
principales caracteristicas de cada una de las
seis metodologias que han sido identificadas en
el corpus de revision.
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TIPOS DE INSTRUMENTOS EMPLEADOS

Protocolo microanalitico [ 2
Observacién de desempefio [l 4
Protocolo de pensamientoenvoz alta [l 4
Metodologfa de seguimiento |  [INEINN 17
Entrevista estructurada [l 4
Cuestionario de autoinforme [ AR -°

0 0 20 30 40 50

SERIE DE EVENTOS

APTITUD

Figura 6. Distribucion de tipos de instrumentos usados
para evaluar estrategias de ARA. Elaboracion propia.

4.2.1.Cuestionarios de autoinforme

Los cuestionarios de autoinforme son los
protocolos mas empleados para evaluar ARA
(Winne & Perry, 2000). Asi, lo confirman 39
(66,1%) trabajos del corpus de revision (Figura
6). Se trata de instrumentos que incluyen un
conjunto de declaraciones o preguntas a las que
se debe responder seleccionando una de las
varias opciones (Wolters & Won, 2018).
Ofrecen informacion sobre los recuerdos y
creencias de los estudiantes, interpretaciones de
sus acciones, y explicaciones de los procesos
especificos que los investigadores no pueden
observar (Winne & Perry, 2000).

Los instrumentos usados contienen entre 8 y 91
items distribuidos en subescalas (estrategias o
dimensiones). La mayoria emplean una escala
de respuesta tipo Likert (Bertram, 2008) de
cinco (n = 18; 46,2%) v siete (n = 13; 33,3%)
puntos. Los valores aumentan conforme crece
el acuerdo del estudiante con el reactivo en
cuestion. Habitualmente, se utiliza la media
aritmética como una medida que resume los
niveles de ARA autoinformados, en forma
general o en cada subescala constituyente.

Si bien es de fundamental importancia evaluar
la validez y la confiabilidad de este tipo de
instrumentos, estos aspectos son atendidos en
forma escasa o nula en las investigaciones del
corpus. La confiabilidad de un instrumento se
determina a partir de su consistencia interna, su
estabilidad, y equivalencia con otros protocolos
gue miden el mismo constructo (Aiken, 2003).
Ninguno de los trabajos revisados analiza los
dos ultimos aspectos. Por el contrario, se
observa un esfuerzo (n = 30; 76,9%) por
reportar la consistencia interna del instrumento
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0 de sus subescalas mediante el alfa (o) de
Cronbach. La validez de un instrumento resulta
de la validez de contenido, de constructo y de
criterio (Aiken, 2003). Sélo 10 (25,6%) trabajos
reportan pruebas para validar algunos de estos
aspectos. La escasa atencion a la validez del
instrumento puede asociarse con la mayor
dificultad de su andlisis en comparacion con el
de la confiabilidad (Argibay, 2006).

4.2.2.Entrevistas estructuradas

Las entrevistas pueden ser una consulta simple
0 guiones altamente estructurados. Estos
altimos incluyen preguntas textuales, y reglas
que controlan qué pregunta sigue 0 estd
condicionada a la informacion que el estudiante
relata (Winne & Perry, 2000). Cuatro (6,8%)
son los trabajos del corpus de revision que
emplean esta metodologia (Figura 6).

En todos estos casos, los encuestados describen
sus comportamientos después de completar una
tarea especifica. También podrian identificarse
mediante la revision de los registros (e.g. video
0 documento) de participacion en dicha tarea
(Winne & Perry, 2000). Estas descripciones
verbales se codifican segun las estrategias
identificadas en el relato, con la guia o no de
alguna taxonomia o modelo a priori (Winne &
Perry, 2000). En las cuatro investigaciones que
usan este protocolo, se consideran modelos
previos con 6 a 12 categorias de codificacion.
Con base en esta categorizacién, dos trabajos
usan una puntuacién dicotémica que describe si
un estudiante emplea una estrategia de ARA o
no. Los dos restantes utilizan un indicador de
frecuencia que cuenta el nimero de instancias
en que un estudiante emplea cierta estrategia en
el contexto de aprendizaje dado.

La codificacion y puntuacion de los relatos es
realizada por uno o varios codificadores. En
este Ultimo caso, es importante medir la
concordancia entre ellos. Esta sirve como
medida de confiabilidad y se cuantifica
mediante el coeficiente kappa (i) de Cohen o el
de Fleiss segun haya dos 0 mas codificadores.

4.2.3.Metodologias de seguimiento
Cuando el aprendizaje tiene lugar en escenarios
educativos mediados con tecnologia digital, las
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interacciones entre un estudiante y la

herramienta se almacenan en un registro (log).

Estos contienen una transcripcion de los datos

de seguimiento o traza de las acciones del

estudiante que pueden consultarse para

producir indicadores de eventos especificos o

patrones de eventos (Bernacki, Byrnes, &

Cromley, 2012). Inferencias sobre éstos

permiten reflejar una 0 méas estrategias usadas

en un punto especifico de la tarea (Bernacki,

2018). Son 17 (28,8%) los trabajos del corpus

que aplican esta metodologia (Figura 6).

Es posible establecer una categorizacion de las

herramientas usadas en estas investigaciones.

1. En el primer grupo se incluyen los trabajos
que usan aplicaciones dedicadas a promover
la ARA. En estos casos, el entorno se disefia
con base en algiin modelo a priori, por lo que
cada herramienta de la interfaz puede
asociarse con alguna estrategia 0 proceso
autorregulatorio. Asi, las instancias en las
gue un estudiante inicia una interaccion con
una funcion del software mediante el uso de
hardware se interpreta como el empleo de la
estrategia 0 proceso en cuestion. Por lo tanto
estas herramientas sirven no solo como
recurso para el estudiante, sino también
como fuente de informacion sobre sus
intenciones (Bernacki, 2018).

2. El segundo grupo incluye trabajos que usan
aplicaciones no disefiadas especificamente
para la promocion de ARA. Los registros de
las interacciones del estudiante con la
tecnologia empleada son observables vy
pueden enriquecerse con metadatos que se
extraen de una base de datos relacional y
describen el evento de ARA (e.g. etiquetas
del recurso o actividad, la accién precisa,
una marca de tiempo, el valor ingresado por
el estudiante). A partir de estos registros, se
emplean tecnicas para detectar aspectos
clave del proceso autorregulatorio en el
contexto de la tarea de aprendizaje. En
algunos casos, las acciones se pueden
vincular directamente a estos constructos a
través de otras fuentes de datos. En otras
ocasiones, es necesario descubrir patrones
en sus secuencias de accion e interpretarlos
en términos de estrategias de aprendizaje.
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A partir de los datos de registro, algunas
investigaciones (n = 7) representan las acciones
regulatorias de los estudiantes mediante el
recuento de las interacciones con el entorno o
herramienta. Otros trabajos (n = 3) realizan un
analisis estatico de marcas temporales de inicio
o finalizacion de una interaccion, o de su
duracion. Las investigaciones restantes (n = 7)
complementan  estas  estadisticas  mas
convencionales con técnicas que permiten
capturar la dindmica de esta temporalidad,
como la mineria de secuencias y de procesos.

4.2.4.Protocolos de pensamiento en voz alta
Los protocolos de pensamiento en voz alta
corresponden a informes verbales de los
estudiantes sobre lo que estdn pensando y
haciendo durante su participacion en una tarea
(Winne & Perry, 2000). Son cuatro (6,8%) los
trabajos del corpus gque usan esta metodologia
para evaluar ARA (Figura 6).

A partir de los registros de las verbalizaciones
de los estudiantes (e.g. grabaciones de audio o
video) se emplea un protocolo similar al de las
entrevistas. Las transcripciones se segmentan
en unidades codificables y se usa un esquema
de codificacion a priori para categorizar cada
segmento como evidencia de una estrategia de
ARA particular. En los trabajos revisados, estos
esquemas se derivan de la teoria y varian desde
11 o 13 cddigos hasta 31. Las estrategias,
identificadas como procesos a nivel micro, se
clasifican a nivel macro segun las areas y fases
de ARA, o correspondan a estrategias de
aprendizaje profundo o superficial.

So6lo dos trabajos reportan estudios de la
confiabilidad via analisis de concordancia con
el coeficiente kappa () de Cohen. Ninguno de
los trabajos analiza la validez del protocolo.

4.2.5.Observaciones de desempefio

Al igual que las metodologias de seguimiento,
las observaciones de desemperio reflejan lo que
hacen los estudiantes frente a lo que recuerdan
0 creen que hacen (Winne & Perry, 2000).
Cuatro (6,8%) son los trabajos del corpus que
adoptan este protocolo (Figura 6) mediante
observaciones de acciones e interacciones, y
analisis de contenido en foros de debate.
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1. El primer tipo de protocolo, usado en unade
las investigaciones, consiste en completar un
formulario con afirmaciones referidas a
diferentes estrategias de ARA empleadas por
cada estudiante en las sesiones presenciales
y online. Estas se codifican como positivas 0
negativas dependiendo del estado del
estudiante en la ejecucion de esas acciones.

2. El segundo procedimiento, empleado en los
otros tres trabajos, se utiliza el andlisis de
contenido sobre los mensajes enviados por
cada estudiante. Estos contienen unidades
tematicas (significado, pensamiento, ideas)
que, al codificarse, pueden ser identificadas
como indicadores de ARA en cada una de las
fases del proceso. Como en el caso de las
entrevistas y los protocolos de pensamiento
en voz alta, es necesario cuantificar el grado
de acuerdo entre codificadores para indicar
la confiabilidad del protocolo. So6lo dos de
los trabajos se ocupan de ello.

4.2.6.Protocolos microanaliticos

Un protocolo microanalitico es una entrevista
estructurada, especifica al contexto, disefiada
para examinar subprocesos de ARA a medida
que el estudiante se involucra en actividades de
aprendizaje especificas (Cleary & Callan,
2018). Dos (3,4%) son los trabajos del corpus
gue usan esta metodologia (Figura 6) mediante
diarios de aprendizaje, con preguntas abiertas y
cerradas, realizadas antes y después de ejecutar
la tarea. Cleary & Callan, (2018) recomiendan
incluir preguntas en una instancia intermedia
para evaluar los procesos correspondientes a la
gjecuciéon de la ARA. Ninguna de estas
investigaciones reportan resultados de pruebas
para validar los protocolos empleados aunque
se ocupan de su consistencia interna.

Estos instrumentos no sélo permiten medir los
procesos de aprendizaje, en muestras grandes, y
durante largos periodos. Ademas, fomentan la
ARA y pueden usarse como una intervencion
(Bellhduser, Losch, Winter, & Schmitz, 2016).

4.3. Estrategias de ARA evaluadas

Las metodologias identificadas en el corpus de
revision indagan diferentes estrategias de ARA
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tal como se resume en la Figura 7. Este heatmap
permite distinguir la frecuencia de evaluacién
de cada estrategia mediante los instrumentos
empleados bajo cada una de las metodologias
identificadas. Los tonos de grises mas oscuros
refieren a estrategias indagadas con mayor
frecuencia con una metodologia dada. Por el
contrario, los tonos mas claros dan cuenta de
una escasa 0 nula atencion a cierta estrategia
con la metodologia en cuestion.

percepcién de la tarea-
percepcion del contexto -
organizacion del entorno-
aprendizaje entre pares -
blsqueda de ayuda-
regulacion del esfuerzo-
regulacién del tiempo-
regulacién afectiva-
valoracién de la tarea-
creencias de autoeficacia-
atribuciones causales -
creencias de control -
orientacion de metas-
evaluacion -

supervision -

planificacién -
pensamiento critico-
organizacion-
elaboracién - [N

repeticién -

100
75
50
25

o

cuestionario _
de autoinforme
entrevista |
estructurada
metodologia_
de seguimiento
protocolo
pensamiento
en voz alta
observacion
de desempefio
protocolo
microanalitico

de

Figura 7. Estrategias de ARA evaluadas con cada una de
las metodologias identificadas. Elaboracién propia.

Entre los trabajos revisados, las estrategias
metacognitivas se evalian més frecuentemente
(75% — 100%) con todas las metodologias, a
excepcion de las centradas en el seguimiento.
En cambio, gran parte de las contextuales
(percepcion de la tarea y del contexto) son
abordadas s6lo en pocos (3%) autoinformes.
Esto puede deberse a que el contexto es mas
dificil de regular y, en consecuencia evaluar,
que otras dimensiones, ya que depende del
control del estudiante y de su interaccion con el
ambiente (fisico y social) que lo rodea (Pintrich,
2000). Otras estrategias escasamente atendidas
son el pensamiento critico y el aprendizaje entre
pares, aun cuando se trata de competencias muy
demandadas a los estudiantes (Pintrich, 2000).
Solo algunas pocas entrevistas estructuradas
(25%) y cuestionario de autoinforme (33%)
evaluan dichas estrategias.

El resto de los procesos, excepto atribuciones
causales, se indagan con frecuencia moderada
(33% - 62%) mediante los cuestionarios de
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autoinforme. Un patron similar se encuentra en
las entrevistas estructuradas y la observacion de
desempefio. Sin embargo, todas las primeras se
emplean para evaluar la bdsqueda de ayuda y la
regulacion del esfuerzo, mientras que las
segundas no indagan las creencias de control.
Cada una de las metodologias de seguimiento
identificadas se usa para evaluar pocas y
especificas estrategias de ARA. Esto genera
una baja frecuencia de indagacion (6% — 35%)
de algunos procesos (estrategias cognitivas y
conductuales, y creencias de autoeficacia). Los
instrumentos de protocolo de pensamiento en
voz alta identificados se usan para evaluar el
uso de estrategias cognitivas. En particular,
porque este tipo de estrategias se ponen en
juego durante la ejecucion de una tarea
(Zimmerman & Campillo, 2003), momento en
el que se aplica dicha metodologia. Finalmente,
los protocolos microanaliticos se emplean con
frecuencia para indagar la regulacion del
tiempo y del esfuerzo (100%), y en menor
medida (50%) las estrategias cognitivas y
algunas motivacionales (creencias de control y
atribuciones causales), y la organizacion del
entorno.

3. Conclusiones y trabajo futuro

La ARA es un constructo que ofrece un marco
para comprender algunas variables que influyen
en el aprendizaje. En particular, cuando éste
ocurre en contextos educativos mediados por
tecnologia digital, de caracter mas flexible,
accesible 'y colaborativo, con mayores
oportunidades de interaccién, de acceso a
recursos y a la informacion en general.

Con base en un modelo ciclico del proceso que
ensambla los propuestos por Zimmerman
(1989) y Pintrich (2000) e incluye 20
estrategias en cada una de las 12 combinaciones
de fase (prevision, ejecucion, evaluacion) y area
(cognicidon, motivacidn, conducta, contexto), se
analizo un conjunto de metodologias utilizadas
para indagar y evaluar ARA en 59 propuestas
educativas mediadas por tecnologia digital
desarrolladas en IES. Estas metodologias dan
cuenta de dos perspectivas no excluyentes que
permiten abordar la ARA como una aptitud o
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una serie de eventos (Winne & Perry, 2000).
Entre las primeras se emplean frecuentemente
los cuestionarios de autoinforme y, en menor
medida las entrevistas con diferente grado de
estructuracion. En la segunda categoria pueden
incluirse las metodologias de seguimiento, los
protocolos microanaliticos y de pensamiento en
voz alta, y las observaciones de desemperio.
Pese a la diversidad de metodologias existentes,
todavia existe una gran dependencia de los
protocolos de autoinforme. Estos mecanismos,
aun cuando evidencian un nivel suficiente de
confiabilidad conceptual, ostentan ciertas
deficiencias y demuestran una falta de
calibracién entre lo que los estudiantes creen
que hacen al completar tareas y lo que
realmente hacen. La medicion de ARA con
elementos insuficientemente contextualizados
hace sospechosa la validez de los resultados.
Los estudios mas recientes tienden a emplear
protocolos basados en eventos. En particular,
porque la multiplicidad de herramientas y
aplicaciones digitales utilizadas para mediar los
procesos formativos permiten registrar las
interacciones de los estudiantes a medida que
realizan la tarea. De esta manera, cuando se
registra un comportamiento ejecutado por un
estudiante, se indica tanto su valor percibido del
comportamiento como su voluntad de hacer el
esfuerzo necesario para llevarlo a cabo. No
obstante, el uso de datos de seguimiento para
medir el aprendizaje autorregulado, aunque
elimina algunos problemas propios de las
metodologias basadas en aptitudes, introduce
nuevos desafios en torno a la validacion de las
inferencias que se hacen a partir de los eventos
0 secuencias de eventos para dar cuenta de
componentes reales de ARA.

En consecuencia, y a pesar de ser muy poco
frecuente, se sugiere la triangulacion entre
protocolos de medicion. Esto contribuye a una
comprension mas precisa y acabada de los
procesos Yy acciones autorregulatorias de los
estudiantes ya que cada uno aborda aspectos
importantes, aunque distintos, del constructo.
Las derivaciones que surgen de este trabajo
seran consideradas en el desarrollo de una tesis
de maestria en la que se pretende indagar las
estrategias de ARA puestas en juego por un
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grupo de estudiantes de postgrado en una
actividad de foro. En particular, se pretende
disefiar y aplicar una metodologia que combine
cuestionarios de autoinforme, seguimiento de
las acciones mediante los registros del sistema,
y diarios de aprendizaje.
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Resumen

La pandemia que aun estd presente ha
impuesto severas restricciones en la vida
cotidiana. El 4mbito educativo no ha sido
eximido de tal Este
paulatinamente se estan recuperando habitos

situacion. afo,
que en los ultimos dos afios se habian
perdido.

En este trabajo se presenta el
desarrollo de una aplicacion web progresiva
(PWA, su sigla en inglés) para la gestion de
la presencialidad durante el curso de ingreso
2022 en la Facultad de Informatica de la
Universidad Nacional de La Plata.

PWA -
moviles -

Desarrollo de
Desarrollo de
aplicaciones moviles multiplataforma

Palabras clave:
aplicaciones

Introduccion

La pandemia de COVID-19 ha tenido un
gran impacto a nivel mundial en aspectos
sociales, econdmicos, culturales 'y
educativos. Haciendo hincapi¢ en este
ultimo, las instituciones educativas en sus
diferentes ordenes (primarias, secundarias,
universitarias de grado y postgrado) se
obligadas a adoptar
habilidades y competencias para educar a

distancia. Esta metodologia se extenderia

vieron nuevas

por un tiempo incierto e indeterminado por
lo que se debi6 hacer uso de la tecnologia
para montar plataformas de ensefanza
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remota. Este impulso por la adopcién de
nuevas tecnologias en el ambito de la
educacion, debe sostenerse en esta nueva
etapa de la pandemia, con la vuelta a la
presencialidad.

Gradualmente, se espera volver a
una etapa de normalidad, donde
presencialidad en las clases sea plena.
Mientras tanto, se deben seguir y adoptar
protocolos para continuar con los cuidados
de la salud de la comunidad. Diferentes

la

universidades presentaron sus protocolos
para el regreso a la actividad académica
presencial. En el caso de la Universidad
Nacional de La Plata (UNLP),
Disposicion 176/21 establece en su articulo
primero, que para la participacion en
cualquier actividad presencial se debe
acreditar estar vacunado con la primera
dosis de alguna de las vacunas autorizadas

la

destinadas a generar inmunidad contra el
COVID-19. En el caso de la Facultad de
Informatica de la UNLP, el control del
cumplimiento de esta restriccion se lleva a
cabo por medio de una declaracion jurada de
salud.

Una de las primeras actividades
académicas presenciales que se dictd en la
Facultad de Informatica fue el curso de
ingreso. Dentro de las condiciones para
ingresar a la facultad se requiere contar con
al menos el 80% de asistencia presencial a
los diferentes modulos disciplinares que se
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dictan. Por tal motivo, se lleva a cabo un
registro y control de asistencia de cada
estudiante ingresante. La Facultad desde
hace algunos afios cuenta con un novedoso
sistema de toma de asistencia por medio de
la deteccion de huella dactilar. Sin embargo,
el contexto pandémico amerita un cambio de
sistema por uno de tipo contactless. Es decir,
un sistema con el que se pueda interacturar
sin necesidad de contacto fisico.

Este trabajo tiene como objetivo
presentar la experiencia del desarrollo de
una solucion tecnoldgica para la toma de
asistencia en el curso de ingreso, y el control
de la declaracion jurada de salud para
ingresar a la Facultad de Informatica de la
UNLP durante el curso de ingreso 2022.

QR: Codigo de respuesta rapida

Los codigos QR (Quick Response Code, en
inglés) son graficos bidimensionales que
permiten almacenar informacion, que luego
puede ser consultada con la lectura a través
de un dispositivo movil.

Existen multiples sistemas que
hacen uso de esta popular tecnologia y esto
se debe en parte a los beneficios que se
obtienen de su utilizacion, entre los cuales se
pueden destacar la rapida lectura, la lectura
omnidireccional, el tamafio pequefo, los
datos pueden ser leidos aunque esté dafiado
hasta un 30% del codigo, son facil de
generar, entre otras caracteristicas [1].

En particular, esta tecnologia tiene
una gran adopcion en la Facultad de
Informatica de la UNLP como puede verse
en la figura 1. Al recorrer los pasillos de la
unidad académica, pueden observarse
codigos QR en la puerta de las aulas, los
cuales pueden ser leidos utilizando la
aplicacion de software para dispositivos
moviles (app) propia de la facultad [2].
También se puede encontrar esta tecnologia
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en las carteleras fisicas mostrando
informacion sobre las carreras de grado y
postgrado, asignaturas, carteleras digitales,
etc.

/ i’g\ FACULTAD DE

PLANES DE

INFORMATICA ESTUDIO

CARRERAS DE GRADO

LICENCIATURA EN INFORMATICA LICENCIATURA EN SISTEMAS

@® www.info.,unlp.edu.ar

@ app: Informatica UNLP

© Facultad de Informatica UNLP.
© @InformaticaUNLP
@Informaticaunlp

© Facultad de Informética UNLP
@ Facultad de Informatica UNLP

TITULACIONES DE 3 ANOS

ANALISTA EN TECNOLOGIAS DE
LA INFORMACION ¥ LA COMNICACION

ANALISTA PROGRAMADOR
UNIVERSITARIO

Escaned con la app “Informéatica UNLP":
bit.ly/infounlp

UNIVERSIDAD
INACIONAL
DE LA PLATA
Facultad de
Informatica

Fig 1. Ejemplos de codigos QR
disponibles en la Facultad de Informatica
UNLP.

Esta tecnologia que resulta familiar
para docentes, no docentes y estudiantes en
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el ambito de la facultad, fue la escogida
como alternativa al sistema de deteccion de
huellas dactilares para tomar asistencia
durante el ingreso presencial 2022.

A cada estudiante ingresante se le
generd un cdédigo QR con informacion
propia de cada uno de ellos ( DNI, nombre y
apellido, entre otros). Dicha informacion, la
cual se encuentra contenida como texto
plano en los codigos QR, se estructura de la
siguiente manera para facilitar su
procesamiento luego de ser leida:

DNI XXXXXXXX
APELLIDO, NOMBRE
NUMERO CARRERA - NOMBRE CARRERA

INGRESANTE 2022

CODIGO DE INGRESANTE

Enfoques de desarrollo de
aplicaciones moviles
multiplataforma

Existen dos grandes estrategias para

desarrollar una aplicacion de software para
dispositivos moviles: la estrategia nativa y la
estrategia multiplataforma [3]. La primera
de ellas consiste en desarrollar una
aplicacion especifica para cada una de las
plataformas o sistemas operativos en las que
se desea distribuir. Para ello se deben
emplear los lenguajes de programacion y las
herramientas de desarrollo (SDK) provistos
por cada una de las plataformas. Se tendra
entonces por cada plataforma, un proyecto
diferente.

En contrapartida al desarrollo nativo,
ha surgido la estrategia multiplataforma con
el objetivo de desarrollar un solo proyecto,
con un unico codigo fuente que serad
compilado y ejecutado en diferentes
plataformas. Este enfoque de desarrollo
puede llevarse a cabo empleando una gran
diversidad de tecnologias, lo que da origen a
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una clasificacion de las estrategias de
desarrollo multiplataforma en: aplicaciones
web moviles, hibridas, interpretadas y
generadas por compilacion cruzada [4].

Las aplicaciones web moviles se
ejecutan en un navegador y se desarrollan
con tecnologias web conocidas tales como
HTML, CSS y JavaScript. No necesitan
adecuarse a ningin entorno operativo. En
los ultimos afios ha surgido un nuevo
concepto denominado Aplicaciones Web
Progresivas (PWA por sus siglas en inglés).
Una PWA es una aplicacion web que utiliza
las Ultimas tecnologias disponibles en los
navegadores para ofrecer en dispositivos
moviles una experiencia lo mas parecida
posible a la de una aplicacion nativa [5].
Entre dichas tecnologias se encuentran los
Service Workers que se encargan de realizar
tareas en segundo plano y el Manifiesto de
la Aplicacion Web que permite configurar
cémo mostrar la aplicacion en dispositivos
moviles.

La instalacion de una PWA no esta
limitada so6lo a dispositivos moviles, sino
que se extiende también a computadoras de
escritorio o dispositivos con
navegadores web compatibles con esta
tecnologia. Esto posibilita
desarrollo de software independiente del

moviles
un Gnico

tipo de dispositivo donde se utilizara. Dicha
caracteristica coloca a las PWA por sobre el
resto de los enfoques de desarrollo
multiplataforma [6].

Disefo y desarrollo del sistema

Requerimientos funcionales

El sistema desarrollado debia contar con dos
funcionalidades principales. La primera de
ellas, permitir la lectura de los codigos QR
generados para los estudiantes y de ese
modo registrar su asistencia a los modulos
del curso de ingreso.
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La Facultad de Informética cuenta
con un software especializado para la
gestion del curso de ingreso [7]. Dicho
sistema, entre otras funcionalidades
administrativas, permite el almacenamiento
de la asistencia de los estudiantes, sus notas,
etc. La asistencia en este sistema de gestion
se ingresa de a un estudiante por vez de
manera Se aprovechd la
oportunidad de tener que desarrollar una
nueva solucion tecnoldgica para la toma de
asistencia, para que la sincronizacion de los
registros en el sistema de gestion, se realicen

manual.

de manera automatizada mediante una API
Rest desarrollada especificamente para este
fin.

La segunda funcionalidad
desarrollada consiste en poder leer los
mismos codigos QR de los estudiantes pero
en este caso para acreditar si el estudiante
realiz6 la declaracion jurada de salud.
Ambas funcionalidades se detallaran en las
siguientes secciones.

Requerimientos no funcionales

Resulta especialmente interesante
resaltar los requerimientos no funcionales
que el sistema debe satisfacer, ya que la
estrategia de desarrollo del software se
eligio a partir del analisis y evaluacion de
cada uno de ellos.

El  primer no
funcional a considerar es la portabilidad, el
software debe poder ejecutarse en cualquier

requerimiento

dispositivo movil que cuente con una
camara fotografica y un navegador web. Del
universo de dispositivos moviles, aquellos a
los que se busca dar soporte son
smartphones (independientemente de su
sistema operativo), laptops y tablets.

Por otra parte, se requiere que la
operatividad del sistema no se encuentre
sujeta a contar una conexion estable y
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permanente a internet, es decir que la
aplicacion sea resiliente en lo relativo a
conectividad. Este tipo de disefio se lo
conoce como soluciones “offline-first” [8].
Las aplicaciones que utilizan este tipo de
disefio permiten procesar y almacenar datos
de manera local para que luego sean
sincronizados de manera automética o por
accion del usuario cuando se recupera la
conectividad.
Ademas, el sistema debe ser de facil
Esto significa que los
correccion de

mantenimiento.
tiempos de

despliegue del aplicativo deben ser cortos.
Se debe considerar que en el desarrollo de
aplicaciones de software para dispositivos
moviles, se suelen distribuir las apps en las
tiendas de aplicaciones subyacentes a cada
una de las plataformas, siendo las mas
conocidas Google Play Store y App Store.
Este proceso puede demorar cierta cantidad

errores 'y

de tiempo ya que se expone a la app a una
revision por parte de terceros. No es el caso
de las aplicaciones web moviles, donde el
aplicativo se aloja directamente en un
servidor web en la nube sin ser revisado por
terceros.

Tecnologia de desarrollo seleccionada

satisfacer  los
mencionados en la seccidon anterior se optd
por el desarrollo de una PWA. Dicha
seleccion posibilita un desarrollo simple y
rapido, donde un mismo cédigo fuente
puede ser ejecutado en dispositivos de
diferentes caracteristicas (smartphones,

Para requerimientos

tablets y laptops) mientras éstos cuenten con
un navegador web.

Al ser una aplicacion web, la puesta
en produccion y el mantenimiento es
relativamente simple. Por otra parte, el
aplicativo no estd sometido a procesos de
revision de terceros.
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En funcion a una experiencia
resiliente u offline, las PWA emplean
tecnologias como los Service Workers y
almacenamiento caché para poder ejecutarse
de manera offline.

Por ultimo las PWA tienen una
caracteristica interesante la cual permite a
los usuarios instalar en sus dispositivos un
acceso directo al aplicativo, simulando una
experiencia nativa, como la de una
aplicacion descargada de una tienda de
aplicaciones.

Aspectos técnicos y de implementacion

La PWA fue desarrollada utilizando un
framework conocido para el desarrollo de
aplicaciones  multiplataforma  hibridas,
denominado Ionic Framework [9]. Dicho
framework permite desarrollar aplicaciones
de software para dispositivos moviles
utilizando tecnologias web como el HTML,
CSS y JavaScript. En los ultimos afios Ionic
comenz6 a dar soporte para crear y
desplegar aplicaciones web progresivas
utilizando ~ Angular, otro  conocido
framework que utiliza JavaScript y es de
codigo abierto [10].

El despliegue y puesta a produccion
se llevaron a cabo utilizando el servicio de
hosting de Firebase. El codigo fuente de la
PWA puede encontrarse en [11].

Usuarios del sistema

Los wusuarios destino del sistema
desarrollado fueron los docentes a cargo de
cada moddulo del curso de ingreso, y el
personal no docente a cargo de controlar la
entrada al edificio de la Facultad de

Informatica.
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Dichos usuarios, disponian de
credenciales de acceso al sistema
previamente definidas.

Registro de asistencia al curso de ingreso

La pantalla principal de la PWA
desarrollada puede verse en la figura 2. Es el
punto de acceso a las dos funcionalidades
principales del aplicativo.

En el caso de querer tomar
asistencia, los docentes deben seleccionar
una materia y comision. Una vez hecho esto
deben presionar el botébn “Toma
Asistencia”.

8 UNIVERSIDAD
FACULTAD DE INFORMATICA NACIONAL
DE LA PLATA

Seleccione una materia para tomar asistencia

Materia

Comision

TOMAR ASISTENCIA
SINCRONIZAR DATOS DE ASISTENCIAS

MIS REGISTROS DE ASISTENCIAS
VERIFICAR DDJJ
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FACULTAD DE INFORMATICA

UNIVERSIDAD
NACIONAL
DE LA PLATA

Seleccione una materia para tomar asistencia

¢

Materia Conceptos ...

Comision M1

TOMAR ASISTENCIA
SINCRONIZAR DATOS DE ASISTENCIAS

MIS REGISTROS DE ASISTENCIAS

Figura 2. Pantalla principal de la
PWA, vista desde un dispositivo movil tipo
smartphone

La pantalla donde se lleva a cabo el
proceso la lectura de los codigos QR puede
verse en la figura 3. Una vez que la
aplicacion detecta un codigo QR, se extrae
el DNI, nombre y apellido del estudiante.
Dichos datos son almacenados en una
estructura de datos en memoria principal
mientras no finalice el proceso de la toma de
asistencia. Al presionar el boton “Finalizar”
las asistencias recolectadas se guardan en el
almacenamiento local del dispositivo,
pendientes de sincronizacion con el sistema
de gestion de ingreso. Esto permite que el
proceso de toma de asistencia se pueda hacer
de manera offline.

Al volver a la pantalla principal,
figura 4a, el boton “Sincronizar” muestra la
cantidad de registros que se encuentran
pendientes de comunicar con el sistema de
gestion del ingreso. Al presionar dicho
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boton, la aplicacion sincroniza todos los
registros pendientes comunicdndose con el
sistema de gestion por internet.

Por otra parte, desde la pantalla
principal, los usuarios podran consultar el
historial de asistencias registradas con ese
dispositivo, presionando sobre el boton
“Mis registros de Asistencias”, figura 4b.
Accediendo a cada registro se puede
visualizar un listado con los datos de los
estudiantes registrados y si su asistencia fue
sincronizada o no, como se muestra en la
figura 4c. Desde esta pantalla se podra
realizar la sincronizacion de ese registro de
asistencia en particular.

Tomar Asistencia

FINALIZAR

Fernandez sosa, Juan
Francisco
DNI 37111222

Figura 3. Pantalla de registro de asistencias
y deteccion de codigos QR
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Materia Conceptos ...

Comisién M1

TOMAR ASISTENCIA
SINCRONIZAR DATOS DE ASISTENCIAS(1)

MIS REGISTROS DE ASISTENCIAS
VERIFICAR DDJJ

Fig 4a

Mis registros

29/03/2022 16:02
2 Asistencias

Conceptos de
Organizacén de
Computadoras - M1

Fig 4b

Conceptos de Organizacén de
Computadoras - M1

Alcantara Giamporcaro 14042657 ©

,Nirvana Sicilia

Fernandez sosa, Juan 37111222 ©

Francisco
SINCRONIZAR

Fig 4c

Figura 4. a) Pantalla principal con registros
de asistencia sin sincronizar. b) Listado de
registros de asistencia. ¢) Detalle de un
registro de asistencia con el listado de
alumnos detectados

Control de declaracion jurada de salud

Como se menciond previamente, para
volver a las actividades académicas de
manera presencial en la UNLP, los
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estudiantes ~ deben  completar
declaracion jurada de salud. En la entrada al
edificio, personal no docente debia acreditar
esto por medio de la lectura de los mismos
codigos QR utilizados para la toma de

una

asistencia.

La declaracion jurada de salud fue
completada por cada ingresante por medio
de wun formulario de Google. Este
mecanismo permite exportar todas las
respuestas del formulario en formato excel o
en una hoja de calculo de Google.

La PWA accede a la hoja de célculo
con los datos de las declaraciones juradas
para poder realizar su acreditacion. De la
hoja de célculo se extrae un listado de
declaraciones juradas realizadas, el cual
contiene la fecha de realizacion y el DNI del
estudiante.

Para acreditar si un estudiante
realizd6 la declaraciéon jurada, desde Ila
pantalla principal del aplicativo se debe
ingresar con el boton “Verificar DDJJ”, ver
figura 2. Esto habilitard el escaneo de los
codigos QR. Al detectar un codigo, se extrae
el DNI, y se verifica que el DNI se encuentre
dentro del listado de las declaraciones
juradas realizadas. De ser asi, se muestra en
pantalla la fecha de la ultima declaracion
jurada realizada (cada estudiante puede
realizar mas de una), tal como se presenta en
la figura 5a. Sino se encuentra el DNI en los
registros, no se puede acreditar que se haya
realizado una declaracion jurada de salud y
se informa la situacién en pantalla, figura
5b.
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Verificaciéon DDJJ

Fernandez Sosa, Juan
DNI 45609953

23/1/2022 14:03:26 ULTIMA
DDJJ REALIZADA

FINALIZAR

Fernandez sosa, Juan
Francisco
DNI 37111222

NO SE ENCONTRO
DECLARACION JURADA

Fig 5b
Figura 5. Pantalla de verificacion de
declaracion jurada de salud. a) Resultado
de leer un codigo QR con un DNI que
complet6 la declaracion jurada. b)
Resultado de leer un c6digo QR con un
DNI que no completo la declaracion jurada

Conclusiones y Trabajo Futuro

Durante la pandemia por COVID-19 las
actividades  educativas que
adaptarse al paradigma de dictado de clases

tuvieron
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remoto. Luego de atravesar la fase mas
critica de la pandemia, se tuvieron que
generar protocolos y conductas para la
vuelta a la presencialidad en las aulas, en
todos los 6rdenes educativos.

En el curso de ingreso de la Facultad
de Informatica se solia tomar asistencia por
medio del reconocimiento de la huella
dactilar de los estudiantes. Esta metodologia
tuvo que ser reemplazada por una alternativa
contactless. Particularmente se empled el
uso de codigos QR, tecnologia que ya era
adoptada en la Facultad para otros fines.

Por otra parte, por una disposicion de
la Universidad Nacional de La Plata se debia
controlar que aquellas personas que ingresen
a sus unidades académicas cumplan ciertas
condiciones. La Facultad de Informatica
hizo cumplir estos requerimientos por medio
de una declaracion jurada de salud.

Para dar soporte al registro de
asistencia y a la acreditacion de las
declaraciones juradas de salud se desarrollo
una PWA. La eleccion de esta tecnologia se
realizo luego de analizar los requerimientos
no funcionales del sistema, entre los cuales
se destacan la portabilidad, facilidad de
mantenimiento y resiliencia. Este sistema
fue utilizado durante el curso de ingreso del
2022 en la Facultad de Informatica.

Por tultimo, se logré integrar el
sistema de gestion de ingreso que era
utilizado en la facultad con este nuevo
sistema de manera que, los registros de
asistencia se sincronizan automaticamente,
accion que antes debia ser realizada
manualmente.

Se plantea como trabajo futuro
adaptar la aplicacion desarrollada de modo
que los docentes puedan ingresar con las
mismas credenciales que utilizan para el
sistema de gestion de ingreso preexistente en
la facultad. Esto significa una mayor
integracion entre los sistemas.
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RESUMEN

Existe un consenso creciente en el uso de
herramientas de simulacion en la ensefianza
para procesos dinamicos complejos, como las
operaciones intrinsecas de la computadora, que
permiten representar de forma visual e
interactiva la organizacién y arquitectura
interna de la computadora, facilitando asi la
comprension de su funcionamiento por parte
de los alumnos y el desarrollo de los temas por
parte del docente. En este contexto, los
simuladores juegan una pieza clave en el
campo de la Arquitectura de Computadoras,
permitiendo conectar fundamentos teoricos
con la experiencia practica, simplificando
abstracciones y haciendo mas rica la labor
docente.

La arquitectura x86 es ampliamente utilizada
en computadoras de escritorio y servidores.
Este documento pretende realizar una
comparacion de los simuladores x86 que mas
se adecuan en el dictado de la asignatura
Arquitectura de Computadoras de la carrera
Licenciatura en Sistemas, establecer los
criterios de evaluacion y evaluar los
simuladores seleccionados de acuerdo con
estos criterios.

La presente investigacién surge en el marco
del proyecto de investigacion I/D novel PID-
UNER 7065: “Ensenanza/aprendizaje de
asignatura Arquitectura de Computadoras con
herramientas de simulacién de sistemas de
computos”. El Proyecto es llevado a cabo en la
Facultad de Ciencias de la Administracion de
la Universidad Nacional de Entre Rios, se
vincula directamente con la asignatura
Arquitectura en Computadoras que se dicta en
segundo afio de la carrera Licenciatura en
Sistemas perteneciente a la  Facultad de
Ciencias de la Administracion de la
Universidad Nacional de Entre Rios.
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1. INTRODUCCION

Simulacion

La simulacion es un término de uso diario en
muchos  contextos:  medicina,  militar,
entretenimiento, educacion, etc, debido a que
permite ayudar a comprender como funciona
un sistema, responder preguntas como "qué
pasaria si", con el fin de brindar hipdtesis
sobre cOmo 0 por qué ocurren ciertos
fendmenos.

Para continuar, se define simulacion como el
proceso de imitar el funcionamiento de un
sistema a medida que avanza en el tiempo.
Entonces para llevar a cabo una simulacién, es
necesario desarrollar previamente un modelo
conceptual que representa las caracteristicas o
comportamientos del sistema, mientras que la
simulacion representa la evolucién del modelo
a medida que avanza en el tiempo. [1,3].

Con los avances en el mundo digital, la

simulacion se ha convertido en una
metodologia de solucién de problemas
indispensables para ingenieros, docentes,

disefiadores 'y gerentes.
intrinseca de los sistemas informéaticos los
hace dificil comprender y costosos de
desarrollar sin utilizar simulacion [3].

Aporte pedagdgico

Muchas veces en el &mbito educativo, resulta
dificil transmitir fundamentos tedricos de la
organizacion y arquitectura interna de las
computadoras debido a la complejidad de los
procesos involucrados. Si sélo incorporamos
los medios de ensefianza tradicionales, como
puede ser una pizarra, un libro de texto o
diapositivas, los mismos tienen una capacidad
limitada para representar estos fundamentos.
En consecuencia, es imprescindible un alto

La complejidad
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nivel de abstraccién por parte del alumno para
desarrollar un modelo mental adecuado para
capturar la organizacion y arquitectura interna
de las computadoras [4,5].

Es evidente la necesidad de utilizar nuevas
tecnologias como recurso didactico y como
medio para la transferencia de conocimiento,
ya que resultan de gran ayuda para que los
alumnos relacionen conceptos abstractos con
reales, permite situar al alumno en un contexto
que imite algun aspecto de la realidad. En ese
ambiente, el alumno podrd detectar
problematicas similares a las que podrian
producirse en la realidad, logrando un mejor
entendimiento por medio del trabajo
exploratorio, inferencia, aprendizaje por
descubrimiento y desarrollo de habilidades
[6,7].

Simuladores

Un simulador de arquitectura es un software
que imita una situacion del mundo real y, en
este contexto, puede imitar el hardware de un
sistema de computo. EI simulador se centra
principalmente en la representacion de los
aspectos arquitecténicos y funciones del
hardware simulado. El uso de herramientas de
simulacion permite realizar cambios, pruebas y
ejecucién de programas sin temor de dafar
ningin componente o por falta de la
computadora [8].

Algunos softwares ofrecen una representacion
en forma visual e interactiva de Ia
organizacion y arquitectura interna de la
computadora, facilitando asi la comprension
de su funcionamiento, como ser los
simuladores Assembly debugger (x86), Simple
8-bit Assembler Simulator, Microprocessor
Simulator, Simulador de ensamblador de 16
bits y Emu8086. En este sentido, los
simuladores juegan una pieza clave en el
campo de la Arquitectura de Computadoras,
permitiendo conectar fundamentos tedricos
con la experiencia practica, simplificando
abstracciones y facilitando la labor docente
[9,13].

Repertorio de instrucciones x86

El repertorio de instrucciones de la
arquitectura x86 es la mas utilizada en
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computadoras de escritorio y servidores del
mundo. Inicio con el procesador Intel 8086 en
el aflo 1978 como arquitectura de 16 bits.
Después evoluciond hasta una arquitectura de
32 bits cuando aparecio el procesador Intel
80386 en el afio 1985, denominada 1386 0 x86-
32. AMD ampli6 esta arquitectura de 32 bits a
una de 64 bits. Intel adoptd las extensiones de
la arquitectura de AMD de 64 bits, también
denominada AMDG64 o Intel 64 [14,16].

Un  procesador x86-64 mantiene la
compatibilidad con los modos x86 existentes
de 16 y 32 bits, y permite ejecutar aplicaciones
de 16 y 32 bits, como asi también de 64 bits.
Esta compatibilidad hacia atras protege las
principales inversiones en aplicaciones vy
sistemas operativos desarrollados para la
arquitectura x86 [14,16].

Por ello, la ensefianza de la arquitectura x86 es
de gran relevancia en la asignatura
Arquitecturas de Computadoras debido a los
diferentes temas que aborda.

Asignatura Arquitectura de Computadoras

Los alumnos de la asignatura Arquitectura de
Computadoras no solo deben conocer la
estructura y el funcionamiento interno de la
computadora, sino que, idealmente, deben
tener una experiencia préactica activa con dicha
arquitectura.

Para proporcionar esta experiencia es
necesario un laboratorio con el hardware
necesario y el tiempo para que los alumnos se
vuelvan competentes en el uso de herramientas
para trabajar con el hardware. Por este motivo,
muchos simuladores han sido desarrollados,

ayudando al alumno a comprender el
funcionamiento y la estructura del computador
proporcionando valiosas experiencias de
aprendizaje [17].

2. DESARROLLO
Obijetivos
El trabajo tiene como objetivos:
° Estudiar 'y  evaluar  diferentes

herramientas de simulacion de procesadores de
la arquitectura x86.
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° Definir criterios de evaluacion de las
herramientas de simulacion para su utilizacion
en el dictado de clases.

° Comparar diferentes herramientas de
simulacion segun los criterios de evaluacion
preestablecidos.

° Analizar el impacto de la jerarquia de
memorias en la ejecucion de un programa
utilizando las herramientas de simulacion de
procesadores.

° Generalizar dichos conceptos a otras
arquitecturas, como por ejemplo las actuales
basadas en 64 bits.

Criterios de evaluacion

Se trabajo sobre el segundo objetivo; “Definir
criterios de evaluacion de las herramientas de
simulacion para su utilizacion en el dictado de
clases”.

Se han definido 7 criterios de evaluacion:

1.Usabilidad: se refiere a la capacidad de un
software de ser comprendido, aprendido,
usado y ser atractivo para el usuario, en
condiciones especificas de uso. Escala de
usabilidad (dificil-media-facil).

2.Editor: soporte para escribir codigo fuente en
lenguaje ensamblador. Escala de editor (baja-
media-alta).

3.Documentacion: disponibilidad de soporte
para el aprendizaje, repertorio de
instrucciones, manual de usuario. Escala de
documentacion (minima-media-completa)

4.Ejecucion de simulacion: facilidad para
controlar la simulacién. Escala de ejecucién de
simulacion (baja-media-alta).

5.Nivel de especificacion de la Organizacion y
Arquitectura del sistema simulado: nivel de
implementacion del set de instrucciones,
memoria, moédulos de E/S, etc. Escala de nivel
de especificacion x86 (minima-media-
completa).

6.Caracteristicas del desarrollo del producto
software: tipo de licencia open source o
privativas, fecha de (ltima  version,
Web/Escritorio, uso académico. Escala de
producto software (mala-buena-muy buena).
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7.Cobertura de los contenidos preestablecidos
en las curricula: se busca que la herramienta
abarque o se ajuste a la mayor cantidad de
topicos de la asignatura Arquitectura de
Computadoras, se define la escala cobertura
contenido (baja-media-alta) y se considera los
siguientes tdpicos de la asignatura:

° Estructura y funcionamiento de la
computadora.

° Repertorio de instrucciones.

° Tipos de datos y formato de
representacion a nivel maquina.

° Ciclo de la instruccion.

° Programacion en lenguaje
ensamblador.

° Moédulos de entrada y salidas y su
comunicacion con los periféricos.

° Gestidn de interrupciones.

° Medidas de rendimiento del
procesador.

Exploracion y seleccion de simuladores

A partir de una exploracion en internet acerca
de herramientas de simulacion de la
arquitectura x86 utilizadas para la ensefianza,
se detectar los siguientes simuladores:

Assembly debugger (x86).

Simple 8-bit Assembler Simulator.
Microprocessor Simulator.

Simulador de ensamblador de 16 bits.
Emu8086.

VonSim.

Orgal.

Qsim.

De dicho conjunto de simuladores se tomaron

los mas significativos y que a priori
contemplan la mayor cantidad de criterios a

evaluar. Se seleccionaron el Emu8086, el
VonSim y el Simple 8-bit Assembler
Simulator.

Andlisis comparativo

De los criterios de evaluacion preestablecidos
para comparar los simuladores seleccionados
se observa:

Simple 8-bit Assembler Simulator



XVII Congreso de Tecnologia en Educacion & Educacién en Tecnologia

1. La usabilidad se considera nivel media.
Presenta todos los componentes del simulador
en una sola pantalla, para un usuario inicial
puede implicar un exceso de informacion.

El formato de representacion de valores para la
memoria y los registros es en hexadecimal y
decimal sin signo.

Muestra informacién de las etiquetas definidas
en el programa a la direccion de memoria
donde realizan el salto, ya que muestra una
tabla con la correspondencia entre etiqueta,
direccion destino y contenido.

Implementa sintaxis del lenguaje ensamblador
basada en NASM, pero no incluye las
directivas para definir programas ejecutables.

2. Las herramientas que ofrece el editor
del simulador son consideradas de nivel bajo.
Incluye aviso de errores de sintaxis
Unicamente al momento de ensamblar, no
posee resaltado de sintaxis, ni breakpoints. El
simulador no brinda un repositorio 0
mecanismos para guardar y cargar programas.

3. La documentacion es considerada de
nivel minimo, consta de un manual de
instrucciones implementadas en el simulador,
no posee tutorial para el aprendizaje de la
herramienta, ni manual de uso.

4. El control de la simulacion es de nivel
media, el simulador permite configurar la
velocidad del reloj de CPU (1 Hz, 4 Hz, 8 Hz
y 16 Hz), resalta en el editor y en la memoria
principal la instruccion en curso, también
resalta cuando se actualizan los valores de la
pila en memoria principal. En cuanto a los
controles de simulacion consta de un boton
para cargar en memoria (Assemble) y los
botones run/stop, step y reset para controlar la
simulacion. No posee control de simulacion
para volver a la instruccion anterior (step
back).

5. El detalle de la arquitectura es de nivel
minima, simplifica la arquitectura x86 en un
CPU de 8 bits, es decir, todos los registros del
CPU son de 8 bits, implementa cuatro registros
de proposito general (A, B, C y D), un registro
puntero de instruccion (IP), un puntero de pila
SP y el registro de estado Unicamente los flags
Zero (Z), Carry (C) y falta (F) que representa,,
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por ejemplo una division por cero. Este ltimo
flag F no existe en la arquitectura x86, ya que
las faltas o excepciones se gestionan mediante
interrupciones. La memoria direccionable es
de tan solo 256 bytes. En cuanto a los
dispositivos de entrada y salidas Unicamente
consta de una pantalla que puede mostrar 24
caracteres.

Al ser una arquitectura de 8 bits solo puede
manejar valores tipo byte lo cual implica que
no se puede ejemplificar el concepto de little-
endian, una memoria de 256 posiciones
representada en una matriz 16 filas y 16
columnas donde cada posicién ocupa un byte,
y el set de instrucciones solo se implementan
instrucciones bésicas. En cuanto a los
dispositivos de entrada y salida cuenta
Unicamente con una pantalla que muestra
como maximo 24 caracteres. No implementa
las instrucciones IN y OUT vy para
comunicarse con la pantalla se reserva los
altimos 24 bytes de memoria, al copiar un
valor en el video RAM reservada se despliega
en pantalla el caracter. No cuenta con la
implementacion de la instruccion INT ni la
representacion del vector de interrupciones.

Por simplicidad el formato de las instrucciones
es de 1, 2 y 3 bytes, donde el primer byte
representa el cddigo de operacion, el segundo
el primer operando y el tercero el dltimo
operando.

Soporta  los  siguientes  modos  de
direccionamiento: inmediato, registro, directo,
indirecto basado en el registro BX, indirecto +
desplazamiento.

6. Las caracteristicas del desarrollo del
producto software es considerada de nivel
buena, posee Licencia MIT, fecha de ultima
version 2015, desarrollado sobre plataforma
web, no hay registro de uso académico.

7. La cobertura de los contenidos
preestablecidos en este criterio es baja, debido
a que no implementa memoria independiente
para los médulos de entrada y salida, rutinas
de tratamientos de interrupciones, ciclo de
instruccion y medidas de rendimiento.

VonSim
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1. Nivel medio de usabilidad, presenta
todos los componentes del simulador mediante
solapas, pero aun asi, muestra todos los
componentes disponibles al usuario inicial,
esto puede implicar un exceso de informacion.

El formato de representacion de valores para la
memoria principal muestra en hexadecimal,
sin embargo, al ubicarse sobre la posicion se
despliega su valor equivalente en formato
binario, complemento a dos, decimal sin signo,
ASCII. Sin embargo, en los registros del CPU
solo se muestra en formato hexadecimal.

Es dificil vincular etiquetas de un programa
con sus correspondientes direcciones de
destino, para ello se debe buscar el destino del
salto en la memoria principal.

Implementa la sintaxis de lenguaje
ensamblador basada en MASM, pero no
incluyen directivas para definir las partes de
un programa ejecutable, sino que en su lugar
aconseja almacenar datos del programa a partir
de la posicion de memoria 1000h e
instrucciones a partir de la posicion 2000h. Lo
que dificulta poder llegar a implementar los
programas en alguna maquina real sin antes
incorporar estas directivas.

Las interrupciones por software
preestablecidas en el simulador no son
compatibles con algun sistema operativo
conocido.

Permite cambiar el
inglés o espafiol.

2. Las herramientas que ofrece el editor
del simulador son consideradas de nivel
medio. Incluye aviso de errores de sintaxis al
momento de ensamblar y al terminar de
escribir una instruccion, posee resaltado de
sintaxis en la instruccion, no posee la opcion
de breakpoints interactivo sino mediante
interrupcién por software. El simulador no
brinda un repositorio 0 mecanismos para
guardar y cargar programas.

3. La documentacion es considerada de
nivel media, posee manual de uso y tutorial
para el aprendizaje interactivo con ejemplos y
auto evaluaciones. Consta de un repertorio de
instrucciones implementadas alojadas en el
repositorio donde se encuentra el simulador,

idioma del simulador

49

15y 16 de junio 2022

esto puede ser de dificil acceso para el usuario
inicial.

4. El control de la simulacién es de nivel
medio, permite configurar la velocidad del
reloj de CPU (1 Hz, 4 Hz, 8 Hz, 16 Hz y 32
Hz), posee resaltado de linea de ejecucion en
curso, en cuanto a los controles de simulacion
consta de un boton para cargar en memoria y
ejecucion completa del programa (ejecucion
répida) y los botones abort/debug, stop y step
para controlar la simulacion. No posee control
de simulacién para volver a la instruccion
anterior (step back).

5. El detalle de la arquitectura es de nivel
medio, el simulador representa  una
simplificacion del procesador 8088 que es
compatible con la arquitectura x86, posee una
arguitectura interna de 16 bits y externa de 8
bits, es decir, su bus de datos es de 8 bits, sin
embargo, el CPU puede manejar valores de un
byte y dos bytes (word), lo que implica que se
puede ejemplificar el concepto de little-endian.
Los registros del CPU son de 16 bits, cuatro
registros de propdsito general (AX BX CX
DX), que pueden ser tratados también como
registros de 8 bits (AH, AL, BH, BL...), un
registro puntero de instruccion (IP), un puntero
de pila (SP), un registro buffer de direcciones
(MAR), un registro buffer de datos (MBR), un
registro de instrucciones (IR) y un registro de
estado que representa los flags Zero (Z), Signo
(S), Carry (C), Overflow (O) y Interrupt (I). La
memoria direccionable 16 KiB. Cuenta tanto
con dispositivos internos: PIO, TIMER, PIC,
CDMA. Y externos: llaves de luces y led,
monitor, teclado, impresora.

El procesador 8088 puede direccionar 2'°
posiciones de memoria (64 KiB); sin embargo,
el simulador permite direccionar 2
posiciones de memoria (16 KiB) representada
en un vector 16384 posiciones de 1 byte cada
una.

El simulador implementa las interrupciones
por hardware que son disparadas por
dispositivos y gestionadas a través del PIC, las
subrutinas de atencion de la interrupcion por
hardware deben ser implementadas por el
usuario.
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Permite configurar el PIC para gestionar las
interrupciones por hardware, acceder a los
puertos de los dispositivos internos mediante
las instrucciones IN y OUT.

Los dispositivos internos que posee son:

° P1O: su comportamiento es similar al
Intel 8255 programado en modo 0. Puerto
paralelo de entrada/salida.

° HAND-SHAKE:similar al modo 2 del
Intel 8255. Periférico de Handshaking.

° Controlador de interrupciones(PIC):
pretende asemejarse al Intel 8259. Controlador
de interrupciones.

° Controlador de acceso directo a
memoria (DMA): semejante al Intel 8237.
Controlador de Acceso Directo a Memoria.

° Timer: contador de eventos.

Los dispositivos externos que posee son:
Barra de leds.

Barra de microconmutadores.
Impresora: interfaz Centronics.

Tecla F10.

Teclado.

° Monitor.

Las interrupciones por software sirven para
hacer Ilamadas al sistema. Se invocan desde el
programa mediante la instruccion int N, y
hacen que se ejecute una subrutina del sistema
operativo (cuyo cédigo esta oculto al usuario),

posee 4 subrutinas que se invocan de la
siguiente manera:

° INT O: termina el programa.

° INT 3: colocar un punto de parada
(breakpoint).

° INT 6: leer caracteres por teclado, la

subrutina espera para leer un caracter del
teclado y lo almacena en la posicion de
memoria cuya direccion se indica en el
registro BX.

° INT 7: escribe una cadena de
caracteres por pantalla, recibe como parametro
en el registro BX la direccion de comienzo de
la cadena, y en el registro AL la cantidad de
caracteres que componen la cadena.
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Tanto las interrupciones por software y
hardware, el mecanismo mediante el cual la
CPU produce la ejecucién de una subrutina en
base al identificador de interrupcion es el
mismo, se busca en el vector de interrupcion
es la direccion de la subrutina de tratamiento
de la interrupcion.

La tabla de vector de interrupciones es el nexo
entre un tipo de interrupcion (0...255) vy el
procedimiento que ha sido designado para
atenderla. Cada interrupcion vectorizada tiene
un codigo que la identifica para la CPU.
Existen por lo tanto 256 entradas en el vector,
una para cada tipo de interrupcion, 4 estan
destinadas para las interrupciones por software
o llamadas al sistema operativo, quedando 251
interrupciones libres en el vector de
interrupciones para ser utilizadas por el
usuario.

La tabla de vector de interrupciones se ubica
en los primeros 1024 bytes de la memoria y
cada entrada de la tabla ocupa 4 bytes. Por
ende, para ubicar una entrada en la tabla el
CPU necesita realizar la siguiente operacion
4xN, donde N es el tipo de interrupcion para la
CPU.

En el bloque de la ALU se muestra la
operacion aritmética o légica en curso y tres
registros internos de almacenamiento temporal
de 16 bits representados en formato binario.

En cuanto al formato de las instrucciones
pueden ser de 1, 2, 3, 4 y 6 bytes, y respetan el
formato de la arquitectura x86.

Soporta  los  siguientes  modos  de
direccionamiento: inmediato, registro, directo
e indirecto basado en el registro BX.

6. Las caracteristicas del desarrollo del
producto software es considerada de nivel muy
buena, posee Licencia GNU Affero General
Public License v3.0, fecha de Gltima versién
2020, desarrollado sobre plataforma web y una
extensa evidencia de uso académico.

7. La cobertura de los contenidos
preestablecidos en este criterio es media,
debido a que no implementa de manera visual
herramientas para desarrollar contenidos como
ciclo de instruccion y medidas de rendimiento.
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Emu8086

1. Nivel facil de usabilidad debido a que
al iniciarse el simulador solo aparece el editor,
y al cargar el programa en memoria (emulate),
se muestran los registros del CPU vy la
memoria, luego el usuario puede ir activando
los distintos componentes del simulador.

El formato de representacion de valores para la
memoria principal se muestra en hexadecimal,
decimal y ASCII, pero al hacer clic sobre la
posicion de memoria se puede ver en binario,
decimal con signo/sin signo, octal y ASCII
agrupado de 8 y 16 bits. Sin embargo, en los
registros del CPU solo se muestra por default
en formato hexadecimal, pero al hacer clic
sobre el registro se puede ver en binario,
decimal con signo/sin signo, octal y ASCII
agrupado de 8 y 16 bits. Actualiza los valores
de los registros del CPU y la memoria
principal durante la ejecucién de cada
instruccion.

Muestra las instrucciones de assembler pero
con las direcciones y etiquetas ya resueltas por

parte del ensamblador (codigo
desensamblado).
Implementa la sintaxis de lenguaje

ensamblador compatible con MASM/TASM, y
mediante directiva es compatible con Flat
Assembler (FASM).

El simulador ofrece plantillas para los
siguientes tipos de estructura de programas
COM, EXE, BIN y BOOT.

El emuB8086 permite conectar con dispositivos
virtuales y simular una comunicacién con el
espacio de E/S. Para esto, el emu8086 cuenta
con una serie de dispositivos virtuales
preexistentes en el software base, listos para
ser utilizados, entre los que se encuentran una
impresora, floppy disk, termémetro vy
calentador, control de trafico mediante
seméaforos, un motor paso a paso, etc. No
obstante, permite agregar nuevos dispositivos
adicionales con caracteristicas particulares.

2. Las herramientas que ofrece el editor
del simulador son consideradas de nivel alto.
Incluye aviso de errores de sintaxis
Unicamente al momento de ensamblar, posee
resaltado de sintaxis en la instruccion, posee la
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opcion de breakpoints cuando se esta
depurando programa o ejecutar el programa
hasta el lugar donde se encuentra el cursor
(“run until”). Al ser un simulador de escritorio
permite guardar y cargar los programas
generados. Luego ejecutar una instruccion el
valor de los registros del CPU que se hayan
modificado se veran resaltados en azul.

3. La documentacion es de nivel
completo, consta de un manual de
instrucciones e interrupciones con ejemplo de
uso, posee tutorial para el aprendizaje con
ejemplos, que incluye un manual de uso.

4. El control de la simulacion es de nivel
alto. El simulador permite configurar la
velocidad del reloj de CPU (1 ms, 100 ms, 200
ms, 300 ms y 400 ms), posee resaltado de linea
de ejecucién en curso, en cuanto a los
controles de simulacion consta de un boton
“emulate” que carga en memoria el programa
y abre el emulador, el emulador posee los
siguientes controles load, reload (reinicia el
programa y comienza a ejecutar el mismo
desde la primer instruccién de codigo y todos
los registros inicializan nuevamente), single
step, step back (retrocede una instruccion) y
run/stop. Se considera que tiene un nivel de
ejecucidn de la simulacion media.

Durante la ejecucion de un programa se puede
modificar dindmicamente el contenido de los
registros del CPU, esto es util cuando se
necesita forzar alguna situacién particular
durante la ejecucién del programa.

El simulador permite ver el estado de los Flag,
mapa de memoria, estado de la pila, variables,
etc.

5. El detalle de la arquitectura es de nivel
completo, ya que posee un nivel de
especificacion detallada de la arquitectura del
procesador 8086, que consta de una
arquitectura interna de 16 bits, un bus de datos
es de 16 bits y un bus de direcciones de 20 bit
que permite direccionar 2% posiciones de
memoria (1 MiB). Por lo tanto, el CPU puede
manejar valores de un byte y 2 bytes (una
word), lo que implica que se puede
ejemplificar el concepto de little-endian.
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El software representa de manera exacta los
componentes 'y el funcionamiento del
procesador 8086, los registros del CPU son de
16 bits, cuatro registros de propdésito general
(AX BX CX DX), que pueden ser tratados
también como registros de 8 bits (AH, AL,
BH, BL...), un registro puntero de instruccion
(IP), un puntero base (BP), un puntero de pila
(SP), un indice fuente (SI), un indice destino
(DI), un segmento de datos (DS), un segmento
extendido (ES), un segmento de pila (SS),
segmento de codigo (CS) y un registro de
estado que representa los flags Zero (Z), Signo
(S), Auxiliary Carry (A), Overflow (O), Carry
(C), Direction (D), Interrupt (I), Trap (T) vy
Parity (P). La memoria direccionable 1 MiB.
También se representa la tabla de vector de
interrupciones (Interrupt Vector Table), donde
los tipos de interrupciones van de 0 a 255, esta
tabla cuenta con 256 posiciones, y en cada una
de ellas se encuentran dos valores CS e IP.

Se implementan interrupciones por software
(INT identificador), antes de poder ejecutar la
subrutina asociada a una interrupcion
especifica debe obtener el CS e IP donde se
encuentra la misma, para ello, el procesador
debe calcular la entrada de la tabla del vector
de interrupciones asociado con esa
interrupcién, multiplica el identificador de
interrupcion  por  cuatro, por ejemplo
interrupcidn por software INT 5, se calcula 4 x
5 = 20 (14h), este resultado sera la direccion
fisica en la cual se encuentra el IP (00014h) y
dos posiciones més arriba el CS (00016h).

Se emula el manejo de excepciones que
permiten resolver situaciones de error al
ejecutar una determinada instruccion, por
ejemplo, la presencia de una division por cero
dispara automéaticamente una interrupcion con
identificador 0.

Se permite emular interrupciones por
hardware, representa 256 interrupciones
mediante el archivo “emu8086.hw”, si en la
posicion se almacena 1 indica que se generd
una interrupciébn  por hardware. Las
interrupciones por hardware se encuentran
deshabilitadas  cuando el Flag de
Interrupciones (IF) se encuentra en 0. Cuando
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el IF estd en 1, el emuB086 verifica
continuamente los primeros 256 bytes del
archivo “emu8086.hw”, si alguno de los bytes
leidos es distinto de cero, por ejemplo el byte
15, el procesador transfiere el control a la
subrutina de atencion de la interrupcion con el
identificador 15 en base a lo configurado en la
IVT (Interrupt vector table).

Cuando se produce una interrupcién por
hardware el simulador lo indica mediante un
mensaje.

El emu8086 permite utilizar el espacio de E/S
y emular la comunicacion con los dispositivos
virtuales mediante las instrucciones IN y OUT.
Para esto, el emu8086 utiliza el archivo
“emu8086.10” como medio comun para la
comunicacion con los dispositivos virtuales,
permitiendo gestionar 65535 puertos de un
byte cada uno, tanto procesador como los
dispositivos virtuales leen y escriben en este
archivo, asi por ejemplo el puerto 100 de E/S
corresponde con el byte 100 del archivo
“emu8086.10”.

La comunicacion entre los dispositivos
externos y el procesador se realiza a través de
los archivos “emu8086.10” y “emu8086.hw”, a
través de las instrucciones IN y OUT.

Permite emular el booteo de una IBM PC
desde el floppy disk.

En cuanto al formato de las instrucciones
pueden ser de 1, 2, 3, 4 y 6 bytes, y respetan el
formato de la arquitectura x86.

Soporta  los  diferentes  modos  de
direccionamiento  implementados en el
procesador 8086: inmediato, registro, directo e
indirecto basado en los siguientes registros BX
0 BP maés un desplazamiento en los siguientes
registros SI o DI, mas un desplazamiento
inmediato de 8 o 16 bits.

6. Las caracteristicas del desarrollo del
producto software es considerada de nivel
mala. El simulador tiene un limite de hasta 14
dias de periodo de evaluacion gratuito,
después del periodo de evaluacion debe
comprar la clave de licencia digital. Existe
evidencia de su uso en el &mbito académico.
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7. La cobertura de los contenidos
preestablecidos en este criterio es media,
debido a que no implementa manera visual
para desarrollar contenidos como ciclo de
instruccion y medidas de rendimiento.

Tabla comparativa segun criterios de
evaluacion preestablecidos.

Criterios de evaluacion | Simp! | VonS | Emu
e 8-bit im 8086

1. Usabilidad *% *k *kx
( Dificil * - Media ** - Facil ***)

2. Editor * *% *kx

(Baja * - Media ** - Alta ***)

3. Documentacion " I R

(Minima * - Media ** - Completa ***)

4. Ejecucién de simulacion ox I
(Baja * - Media ** - Alta ***)

5. Nivel de especificacion

%86 (Minima * - Media ** - Completa * Eoial aiaiad

***)

6. Producto software (Mala*- sk | wwx |

Buena ** - Muy buena ***)

7. Cobertura contenidos * *x | wx
(Baja * - Media ** - Alta ***)

3. CONCLUSIONES

A lo largo de este trabajo hemos ido siguiendo
la hipotesis inicial que el uso de los
simuladores en el aula juegan una pieza clave
en el campo de la Arquitectura de
Computadores.

A partir de los criterios de evaluacion

definidos se buscaron herramientas que
abarquen o se ajusten a la mayor cantidad de

topicos de la asignatura Arquitectura de
Computadoras.

Al evaluar los simuladores seleccionados
segun los criterios preestablecidos se

concluyo, que el simulador simple 8-bit carece
de diferentes recursos necesarios para
desarrollar los diferentes topicos que se dictan
en la asignatura de Arquitectura de
Computadoras.

El simulador VonSim se caracteriza por ser un
producto software que se encuentra en
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continuo desarrollo y con un extenso historial
académico y se destaca la variedad de
dispositivos internos implementados. Por lo
tanto, se considera una buena opcién para el
dictado de los contenidos de la arquitectura
x86.

Como punto en contra, es que no representa la
arquitectura x86 completa, esto limita poder
volcar directamente los programas generados a
una maquina real. Es muy dificil poder llegar
implementar en una maquina hardware real los
programas  escritos  sin  hacer las
correspondientes modificaciones, como ser, la

manera de llamar a los servicios de
interrupciones que dependen del sistema
operativo y directivas del lenguaje

ensamblador para generar archivos ejecutables
para un sistema operativo. Y por ultimo, no
cubre todos los contenidos preestablecidos en
la asignatura.

El emulador emu8086 tiene como punto a
favor que representa de manera exacta las
caracteristicas del procesador 8086 y el
sistema operativo MS-DOS, lo que permite
correr los programas escritos en el simulador
directamente en una maquina real.

Como puntos en contra, funciona solo bajo el
sistema operativo Windows como aplicacion
de escritorio. Implementa el servicio de
interrupciones del sistema operativo MS-DOS,
por lo tanto, s6lo permite crear programas para
una maquina que ejecute dicho sistema
operativo. No permite escribir programas en
lenguaje ensamblador NASM.

El sitio web y mail de contacto del producto no
funcionan o responden, y se desconocen las
Gltimas actualizaciones del producto. Ademas,
no cubre todos los contenidos preestablecidos
en la asignatura.

Teniendo en cuenta el trabajo de investigacion,
queda abierto al desarrollo de un simulador
que pueda funcionar sobre una plataforma
web, que implemente  servicio de
interrupciones de un sistema operativo Linux,
que permita programar en lenguaje
ensamblador NASM, que esté organizado en
capas, partiendo de una arquitectura reducida
x86, donde a medida que se avanza en
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complejidad se habiliten méas capas seguin su
complejidad. Por ejemplo, agregar
instrucciones, llamada a subrutinas, manejo de
la pila, manejo de interrupciones,
comunicacion con los moédulos de E/S y
dispositivos externos, etc. Asi se reduciria la
complejidad del simulador a primera vista y a
medida que se avanza con los diferentes temas
de la asignatura ir habilitando las diferentes
vistas en el simulador, que presente un nivel
de granularidad necesario para representar los
micropasos que conlleva el ciclo basico de la
instruccion (Busqueda y ejecucién) mostrando
los componentes que intervienen por cada
ciclo de reloj, permitiendo ver graficamente
estos micropasos a través de la composicion de
la ruta de datos de una CPU, donde se pueda
consultar los datos que se transmiten en los
buses y las sefiales de control para cada
instruccion, ya que la visualizacion del ciclo
de instruccibn mejora el proceso de
aprendizaje, y por altimo, que permita abordar
los diferentes tdépicos de la asignatura
Arquitectura de computadoras.
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Resumen

Los ingresantes universitarios entre los afios
2020 y 2021 de la Facultad de Ciencias de la
Administracion han participado de una
educacion virtual, debido a la pandemia, en los
espacios que tradicionalmente  fueron
establecidos para la presencialidad. Conocer las
reflexiones de algunos de los estudiantes sobre
cdémo sobrellevaron este proceso de ensefianza-
aprendizaje permitira, por un lado, comprender
mejor las sensaciones Yy emociones que
experimentaron y, por otro, identificar cuéles
fueron algunos de los factores que facilitaron u
obstaculizaron ese proceso.

Palabras claves: ingresantes, reflexiones,

educacion, virtual, pandemia.
Introduccion

En el marco de una investigacion reciente se
consultdé a los ingresantes sobre como
atravesaron su primer afio universitario en
contexto de la ensefianza virtual, debido a la
pandemia y los aportes que ellos realizaron
resultaron esclarecedores para comprender y
considerar su experiencia en primera persona.

En este articulo se contempla la competencia
transmedia de la gestion de los sentimientos y
emociones y las aproximaciones resultantes
surgen de la consulta realizada a 71 ingresantes
de la Facultad de Ciencias de Ila
Administracion, en el marco de la Tesis de

! Chicos.net es una organizacion sin fines de lucro que se
reconocen trabajar “para promover el cumplimiento de
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Maestria en Docencia Universitaria que se
desarrolla en la Facultad de Ciencias de la
Educacidn de la Universidad Nacional de Entre
Rios.

El presente articulo se enmarca en tres

lineamientos  especificos, como ser: la
educacion en tiempos de pandemia; los
ingresantes universitarios; y las

particularidades de las  competencias
transmedia, y especialmente las vinculadas con
los sentimientos y emociones.

La educacion en tiempos de pandemia

La pandemia generada por el virus Sars-Cov-2
en los afios 2020 y 2021, puso en alerta a la
poblacion mundial, afectando a todas las
esferas sociales y econémicas, movilizando a la
educacion en todos sus niveles.

En este contexto, la tecnologia en todas sus
facetas fue protagonista tanto para la
comunicacion entre los integrantes de la
comunidad educativa como para acceder a
encuentros sincronicos y asincrénicos. En un
primer momento, la educacién se considerd
remota de emergencia, pero dependiendo de las
diferentes posibilidades, pasé a ser una
educacion virtual, hibrida o bimodal, aungue no
todos los contextos educativos fueron similares.
Frente a esta disparidad, Marcela Czarny,
directora de Chicos.net!, a partir del
relevamiento que hicieran sobre adolescencia,

los derechos de la nifiez en entornos digitales”, segun su
sitio web https://www.chicos.net/
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afirma que “La pandemia de COVID-19 hizo
més visible la brecha digital.” (2020, p.3),
acentuando ain mas las diferencias.

Con seguridad, existe en nuestro pais una
pluralidad de  posibilidades y una
heterogeneidad de situaciones que hicieron que,
frente a la necesidad de continuar con el
desarrollo de las clases, surgieran situaciones
emergentes que habria que analizar en
profundidad.

Por otro lado, la universidad también se vio
interpelada por la pandemia. La facultad de
referencia, ha venido realizando una serie de
acciones pre-pandemia con la idea de formar el
cuerpo docente en tecnologia educativa,
pensando en una posibilidad de alternativas
virtuales como instancias de acompafiamiento a
la presencialidad, tal como lo indica su Plan
Estratégico?> (2017, p. 17): “Elaborar un
programa para el dictado semi presencial o
virtual de las asignaturas del ciclo profesional
(dos o tres altimos afios de las carreras), por lo
que, con la llegada de la pandemia, la
institucién estuvo mejor preparada que otros
espacios educativos, aunque también significd
un arduo trabajo de preparacion, elaboracion y
dedicacion de todos sus agentes.

Los ingresantes universitarios

Se considera ingresantes universitarios a
aquellos estudiantes que comienzan a cursar el
primer afio de una carrera universitaria. En la
literatura académica se reconoce a este grupo
como los recién llegados®, los novatos®.

2 Plan Estratégico 2017- 2054 FCAD-UNE: "Pensando
la Facultad en su primer siglo de vida", Res. CD. N°
675/17. Recuperado el 11 de abril de 2022, de:
https://www.fcad.uner.edu.ar/institucional/plan-
estrategico-2017-2054/

3 Los recién llegados es un término que Hannah Arendt
(1906-1975) utilizd para nombrar a los nifios o0 a las
nuevas generaciones, pero en la literatura académica
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Los inicios en la universidad conllevan una
adaptacion y adecuacion de la organizacion de
los horarios, la cursada y los espacios que se va
superando de a poco. En este proceso “hay un
cambio de autonomia académica, de los
tiempos de cursado y de promocion de las
materias, no hay recreos o pausas entre las
asignaturas, por lo que pueden significar
periodos largos de tiempo de cursado” (Lugrin,
2022, p. 30).

Por otro lado, en cuanto a la interaccion entre
los estudiantes, tal vez no sea inmediata debido
a la masividad de ingresantes, ya que “los
grupos suelen ser generalmente numerosos, lo
que dificultaria, tal vez, un primer contacto
entre pares” en algunos casos (Lugrin, 2022, p.
30). En cambio, otros estudiantes no verian esta
caracteristica como limitacion para vincularse
con los nuevos colegas.

Las competencias transmedia de la
gestion de los sentimientos y las
emociones

Con el avance de las tecnologias vinculadas a la
educacion, el término de competencia adquiere
sentido en un entorno cada vez mas digital. De
esta manera, se empiezan a establecer ciertos
lineamientos para enmarcar los conocimientos
basicos que los agentes educativos tendrian que
conocer y saber para hacer frente a la
virtualidad 'y se realizan  diferentes
investigaciones para relevar el conocimiento
digital tanto de docentes como de estudiantes.
A continuacion, se enumeran algunos de los
documentos e investigaciones que se

universitaria se podria encontrar para referirse a los
ingresantes.

4 Ezcurra (2005, p.119) retoma el concepto de novato de
Dwyer (1989) para identificar a los ingresantes
universitarios.


https://www.fcad.uner.edu.ar/institucional/plan-estrategico-2017-2054/
https://www.fcad.uner.edu.ar/institucional/plan-estrategico-2017-2054/
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divulgaron en torno a
digitales.

las competencias

En el caso de los docentes, por ejemplo, la
Pontificia Universidad Javeriana con el apoyo
de la UNESCO, elaboré el documento de
Competencias y estandares TIC desde la
dimension pedagogica: Una perspectiva desde
los niveles de apropiacion de las TIC en la
practica educativa docente, en donde “se
privilegian las competencias relacionadas con
el disefio, la implementacion y la evaluacion de
espacios educativos significativos mediados
por TIC.” (2016, p. 16)

En 2017 el Ministerio de Educacion de
Argentina establece seis Competencias de
Educacion Digital: resolucion de problemas,
pensamiento critico, aprender a aprender,
compromiso y responsabilidad, trabajo con
otros y comunicacion, basadas en “una politica
integral de innovacion educativa cuya mision
principal es integrar la comunidad educativa en
la cultura digital.” (2017, p. 6)

En 2019, Cariaga, R., Gibelli, t. Svensson, V. y
Schmidt, M., en el marco de las VI Jornadas de
Investigacion en Humanidades, publican
Competencias digitales de alumnos ingresantes
al nivel superior. Una indagacion sobre acceso,
uso y aprendizaje de tecnologias, en donde
clasifican a las competencias digitales, en tres
subcompetencias: informacional, tecnoldgica
(Ciudadania digital, Organizacion y gestion de
la computadora, los programas y el tratamiento
de datos en distintos formatos, Comunicacion)
y la Subcompetencia multimedial,
considerando que multimedia digital es la
combinacion de varios medios y textos en
diferentes formatos que puedan ser utilizado
digitalmente.

En 2018, la Universitat Pompeu Fabra de
Barcelona junto con otras universidades de
diferentes paises investigan sobre las
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competencias transmedia de los adolescentes y
elaboran una taxonomia formada por “134
competencias transmedia identificadas durante
la investigacion (44 de primer nivel, o sea
competencias principales, y 190 competencias
especificas de segundo nivel) se organizaron en
9 dimensiones: produccion; prevencion de
riesgos; performance, gestion social, individual
y de contenidos; medios y tecnologia; ideologia
y €ética; narrativa y estética.” (Scolari, 2018, p.
9)

En este material, Scolari (2018b, p. 8) establece
que:

Las competencias transmedia
(transmedia skills) son una serie de
habilidades relacionadas con la
produccién, el intercambio y el
consumo de medios interactivos
digitales. Estas competencias van
desde los procesos de resolucion de
problemas en videojuegos hasta la
produccion 'y el intercambio de
contenidos en plataformas web y redes

sociales; la creacion, produccion,
intercambio y consumo critico de
contenido  narrativo  (fanfiction,

fanvids, etc.) por los adolescentes
también forma parte de este universo.

Dentro de la clasificacién que hace el autor,
para los fines de esta publicacion, se hara
referencia a las competencias de gestion
individual que “se refieren a la habilidad de la
persona para autogestionar recursos y tiempo,
tanto como su propia identidad, emociones y
sentimientos.” (Scolari, 2018a, p. 38)

Reflexiones de los ingresantes

En el marco de la investigacion nombrada al
inicio, se hace un relevamiento de las
reflexiones de algunos de los ingresantes sobre
su experiencia en la ensefianza virtual, en
pandemia. Las respuestas son variadas, de
acuerdo a las particularidades de cada
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estudiante, de su entorno, de la disponibilidad
de recursos y conectividad, de la adaptibilidad
que tuvieron para ser frente a la inesperada
virtualidad, de la superacion de los desafios, de
la soledad y del encierro por el que atravesaron
durante este tiempo, entre otras cosas, pero
escucharlas (o leerlas) permite comprender
mejor al alumnado.

Para organizar las respuestas se agruparon de
acuerdo a tres variables: experiencias positivas,
experiencias negativas y experiencias mixtas.
Pero no se transcriben todas las respuestas, sino
tres por cada categoria, consideradas
representativas.

Experiencias positivas

En este apartado se contemplan como
respuestas positivas aquellas en la que la
educacion virtual facilité a los estudiantes el
cursado de la carrera en su primer afio
universitario.

F2: Una completa experiencia y una
experiencia muy agradable, si fuese posible de
adaptarse los dos métodos de ensefianza seria
algo extremadamente positivo.

F10: La educacion virtual es algo nuevo para
todos. Hay que adaptarse y aprender una nueva
forma de aprender. En particular, me va bien, y
creo que es porque el tiempo que emplearia para
viagjar o cursar de manera presencial, lo
aprovecho para estudiar y llevar las materias al
dia. En mi caso, veo muchas mas cosas
positivas que negativas, pero lo mas importante
es la interaccion personal y eso no lo tenemos
en esta nueva modalidad.

F24: Como ya dije se me hace mucho mas facil
haciendo las clases virtuales por mi trabajo y no
me quedo atrasada en cambio presencial se me
complica mucho

Experiencias negativas
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Como experiencias negativas se toman aquellas
respuestas en la que los estudiantes
manifestaron no poder sobrellevar su cursado
de una manera agradable, lo que les provocd
sensaciones de tristezas, angustias, soledad, etc.

F6: Muy mala,
emocionales.

tuve muchos problemas

F7. Este primer afio no me he sentido muy
conectado con la educacion virtual, pero
entiendo que probablemente sea un problema
mio, que no me he sabido adaptar de la manera
mas adecuada.

F9 estudiar en pandemia es muy dificil para mi,
me ha generado mucha ansiedad, y ganas de
desistir, por momentos, es desolador estudiar en
la soledad del hogar, y muy dificil combinar un
clima &ulico, con las rutinas de los demas
integrantes en el interior de una casa pequefia.

Experiencias mixtas

Aqui se ponen en manifiesto las respuestas de
los estudiantes que atravesaron por diferentes
instancias pero que pudieron superar las
dificultades en la educacion virtual.

F1: Fue un desafio, no solo porque todo era
virtual, sino porque también era mi primer afio
en estudio superior. Creo que mirando para
atras puedo decir que me siento feliz por mi
desempefio, y a pesar de que puedo mejorar en
varios aspectos, siento que he logrado ir
superando cada etapa.

F8: Para hacerlo facil y sencillo, lo resumo con
dos palabras: comodidad y soledad. En cuando
a asistir a clases me es mas sencillo porque
puedo estar reparando una maquina y a la vez
estoy presente en clases y en la soledad porque
a veces es lindo el ambito de estudios con tus
comparieros (aungque no me lleve con algunos
de forma virtual)
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F11: Fue interesante, me gustaria que se
implementara a futuro, pero deberian
modificar, los recreos son importantes, las
clases no pueden ir una detras de la otra.
Muchas veces hemos quedado agotados
mentalmente por una clase y al terminar,
empieza una nueva que dura dos horas mas.

Interpretaciones de las reflexiones

Los estudiantes se mostraron comprometidos
en la elaboracién de la respuesta en torno a lo
que significd atravesar su primer afio
universitario en pandemia, pero se entiende que
estas respuestas son solo una muestra de lo que
sintieron los ingresantes en su paso por la
educacion virtual.

De las respuestas, ademas de categorizarlas, se
identificaron algunos factores que incidieron en
la clasificacion anterior, es decir, qué se
desprende de esas reflexiones.

En primer lugar, los estudiantes dieron
respuestas sinceras por sentirse escuchados y
esa instancia de reflexion seria importante
implementar en todos los niveles educativos.
Ellos tienen mucho para aportar y los docentes
por aprender de ese intercambio. Freire (2011)
menciona que ensefiar exige saber escuchar y
exige también, disponibilidad para el dialogo e

identifica esas acciones como saberes
necesarios de la practica pedagdgica.

A continuacion, se establecen algunas
aproximaciones sobre el aporte de los

ingresantes.

1. Los recursos tecnologicos y los problemas
de conectividad. Algunos estudiantes
manifestaron que estudiar en la virtualidad no
fue una experiencia grata porque no tenian
recursos tecnolégicos o no los tenian en
condiciones para los encuentros sincrénicos.

5 Estd en cursiva en el texto original.
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Ademas, al incrementar el uso de internet en
pandemia, se dificultd tener una conexion
adecuada, lo que provoco estrés o ansiedad por
parte del alumnado. (F61: Como experiencia
muy enriquecedora lastima haberme quedado
sin el dispositivo y no poder solucionarlo a
tiempo para continuar... F62: En lo personal
sufri mucho con todo lo de la virtualidad, hasta
ahora lo sigo haciendo. Pero creo que tiene que
ver con el hecho de que no cuento con una red
de internet en casa, lo cual me dificulta mucho
todo. En ocasiones compro internet desde el
celular, pero en muchas otras ocasiones no lo
puedo hacer. Por lo que he perdido clases,
examenes y mas. La virtualidad no es para
todos.)

2. La interaccién social y la vida
universitaria. La falta de interaccion entre los
estudiantes y con los docentes fue mencionado
varias veces. Si bien, hubo clases sincronicas,
los ingresantes manifestaron que fue poco el
intercambio entre los sujetos porque, en
comparacion con la dindmica aulica de las
clases tradicionales presenciales, la interaccion
es un elemento indispensable para la
internalizacion y el aprendizaje, segun la
perspectiva vigoskiana: “Intervencion de otros
miembros del grupo social como mediadores
entre cultura e individuo®. Esta interaccion
promueve los procesos interpsicologicos que
posteriormente seran internalizados.” (Carrera
y Mazzarella, 2001, p. 5). En este punto,
después de dos afios de ensefianza virtual
debido a la pandemia han surgido nuevas
consideraciones sobre el entorno digital, como
por ejemplo que la educacion virtual permite
nuevas dinamicas y nuevas maneras de
entender los espacios y los tiempos. Por lo
tanto, no es posible dar continuidad de las
caracteristicas presenciales en los entornos
virtuales. De esta manera, Lion (2020, p. 99)
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coincide con “Maggio (2018) en que la clase
debiera tener caracter inédito, original vy
creativo en su construccion. Esto implica la

ruptura de una secuencia que sigue
predominando y que es la explicacion-
verificacion-aplicacion”, pero esta

comprension
multimedial.

requiere de un aprendizaje

Por otro lado, en algunos casos no poder
experimentar la vivencia universitaria ha
generado que no se sienta del todo, lo que
implica ser universitario. Faltdé lo que algunos
autores denominan de sentido de pertenencia,
de afiliacion®, o de aculturamiento’. (F55 Fue
algo triste pero distinto a la vez, me gusto tener
mi tiempo, pero también me hubiera gustado
tener comparieros y ayudarnos entre nosotros,
intercambiar ideas con compafieros tanto como
con profesores, conocer la facultad y su
ambito.)

3. El desafio como promotor del aprendizaje:
El término desafio conlleva una fuerza interior
que moviliza y promueve una situacion de
cambio en lo que uno hace. Aprender en
pandemia trajo fuertes desafios y resiliencias en
estudiantes y docentes. Ambos se fortalecieron
en el proceso superando los obstaculos
presentados. (F58: Para mi fue todo un desafio
y fuerte aprendizaje. conoci y aprendi un
monton de cosas que no sabia y profundicé lo
que sabia poco).

4. Estados de &animos variados: Los
estudiantes mencionaron haber transitado su
primer afio bajo ciertas emociones y

6 Casco (2007, p. 2) menciona que el tiempo de afiliacion
pertenece a una de las caracteristicas del oficio de ser
estudiante que se vincula con las normas institucionales
y agrega que, los ingresantes en su proceso de adaptacion
a la vida universitaria, pasan por diferentes experiencias
y que “si el pasaje es exitoso, el individuo progresa de su
condicidn de novato a la condicién de aprendiz, y de ella
a la de miembro afiliado.”
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sensaciones que en algunos casos les permitio
continuar con sus estudios y en otros, sintieron
que la experiencia los superaba. Esta incidencia
de las emociones sobre los estudios se vinculan
con el filtro afectivo® que varios autores
consideran necesario inspeccionar para lograr
cierto equilibro entre las variables afectivas. En
el caso de la motivacion, por ejemplo, tanto el
exceso como la escasez de este factor puede
incidir de manera negativa en el proceso de
aprender. (F51: Mala debido a las pocas ganas
que generaba la modalidad virtual)

Consideraciones finales

La finalidad de este trabajo no es llegar a una
Unica y cerrada aseveracion sino dar a conocer
algunas reflexiones de los ingresantes sobre su
aprendizaje en los entornos virtuales, en
pandemia, lo que permite conocer el proceso
por el que ellos atravesaron, conocer a los
sujetos y aprender de sus debilidades y
fortalezas.

A partir de los diferentes aportes, se reconoce
que existe una pluralidad de voces, de
emociones y sensaciones que surgen de la
heterogeneidad de los participantes.

Lo que si resulta necesario afirmar y sostener
que los estudiantes se expresan sin dificultad al
sentirse escuchados y esa deberia ser parte en
toda practica pedagdgica.
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Resumen

Este articulo muestra el desarrollo de una
herramienta inmersiva para entrenamiento en
espacios confinados. Se analizan los riesgos a
los que se someten las personas a entrenar, para
luego proponer una herramienta y describir su
materializacion en la Provincia de Bs As para el
entrenamiento de personal de Bomberos
Voluntarios!, nucleados en el Centro
Federativo de Entrenamiento para Bomberos
(CeFEB).

Palabras clave:

Ambiente inmersivo, Entrenamiento inmersivo,
Entrenamiento bomberos, Entrenamiento en
espacios confinados.

Introduccion

Las actividades que se desarrollan en espacios
confinados provocan riesgos de diversa indole
que pueden afectar la salud y seguridad de los
trabajadores. Los trabajos vinculados a
instalaciones con espacios confinados deben
establecer las medidas preventivas para reducir
o eliminar riesgos [Carl14].

Un recinto confinado es cualquier espacio con
aberturas restringidas de entrada y salida,
ventilacion natural desfavorable, de dificil

1 Este proyecto fue posible gracias al trabajo
permanente y conjunto con la Federacion de
Asociaciones de Bomberos Voluntarios de la Provincia
de Buenos Aires, el Centro Federativo de
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acceso y movimiento, poca visibilidad, con
altos niveles de ruido, y que no esta disefiado
para una ocupacion humana continua.

Los accidentes en estos espacios tienen
consecuencias potencialmente graves tanto
para la persona que necesita la asistencia como
para las que acudan en su auxilio. En la mayoria
de los casos estos accidentes se deben a: el
desconocimiento del riesgo, a la falta de
informacion adecuada, a la escasa formacion o
capacitacion, al escaso o nulo adiestramiento
préctico en esas situaciones, al deficiente estado
de la instalacion y a la falta de condiciones
seguras en las que las operaciones se realizan.

Los riesgos especificos mas comunes son
[Bom21] riesgos  atmosféricos,  fisicos
(temperatura, caidas, caida de objetos, golpes),
de enterramiento (silos, cuevas, cafierias), de
corrosion, biolégicos, o por incendio con
posible explosién. Donde las causas mas
frecuentes de baja por accidentes para personal
de emergencia son por: incendio con posible
explosidn, intoxicacion, y asfixia.

Analizando  los  riesgos  atmosféricos,
normalmente lo causan atmosferas (sub/sobre)-
oxigenadas, con gases combustibles, o con
gases tdxicos (mondxido de carbono, sulfuro de
hidrogeno, dioxido de azufre, amoniaco, acido
hidrocianhidrico, dioxido de carbono, 6xido de
nitrégeno, productos quimicos agricolas, o
hidrocarburos). En estos espacios la ausencia de
oxigeno o presencia de gases, pueden provocar
el  desvanecimiento.  Normalmente las

Entrenamiento de Bomberos de la Provincia de Buenos
Aires (CeFEB) y a la empresa Boxer Containers
(encargados del disefio, implementacion completa de
todo el moédulo y posterior instalacion en el lugar de
entrenamiento).
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concentraciones seguras son reguladas por
maximos permitidos o tiempo de exposicion, y
el comportamiento del cuerpo humano a dichos
agentes.

Los espacios confinados son bastante comunes:
cisternas, aljibes de almacenamiento de agua,
pozos, alcantarillas, sotanos y desvanes, silos,

tineles, depositos, calderas, chimeneas,
reactores quimicos, bodegas de barco, galeria
de servicios, fosos, naves industriales,

derrumbes, estaciones de bombeo, cuevas,
entre otros tantos lugares. En cualquiera de
estos lugares la falta de visibilidad puede
provocar la desorientacion e incapacidad.

Problematica

Alrededor del 60% de las muertes en espacios
confinados ha sido del personal de rescate
[Bot02]. Este peligro ha llevado a restricciones
obligatorias y a requerimientos de capacitacion
para el personal de emergencia y que trabaja en
estos espacios, en especial a los bomberos. La
capacitaciobn para rescates en espacios
confinados debe ser asumida por los servicios
de rescate, haciendo ensayos o préacticas por lo
menos una vez al afio, utilizando personas
reales, maniquies o mufiecos. La capacitacion
se debe realizar en el espacio real, o bien en un
espacio  representativo  [Aya20]. Las
simulaciones deben incluir rescate a traves de
aperturas con configuraciones, accesibilidad y
dimensiones similares.

El éxito en los deportes competitivos depende
del proceso de la informacion dado el contexto
[Gar21], donde el resultado individual es
consecuencia de la toma de decisiones y la
forma de reaccion unificando varias acciones en
una unidad de tiempo. Este entrenamiento
intensivo permite actuar en menor tiempo ante
emergencias, algo vital en personal bombero.

Un entrenamiento efectivo para estas
situaciones debe incluir distintas tematicas
abordando las condiciones de emergencia
[Fed22]:
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- Desarrollo de las  habilidades
perceptivas (visuales, auditivas, tactiles,
Kinestésicas, y olfativas).

- Desarrollo conceptual de
corporal y ubicacion espacial.

- Capacidad de orientacion (referencias,
indicadores, sistemas de numeracion en
espacios interiores 'y  exteriores,
mediciones y direcciones segun la

imagen

brajula), y familiarizacion con el
entorno.

- Movilidad considerando  bdsqueda
sistematica,  proteccion  personal,
deslizamiento por superficies, tomas de
direccion  (alineacion  paralela vy

perpendicular), marcha y posible uso
del baston de movilidad, asistencia y
recuperacion de  una  persona
posiblemente con movilidad reducida.

El supervisor del entrenamiento es responsable
tanto de la iniciacion como de la terminacion
del acceso al espacio confinado, debe asegurar
la realizacion de todas las pruebas vy
procedimientos, asegurando equipos para el
ingreso y rescate, debe contar con el apoyo de
otros servicios de emergencia, debe conocer los
peligros del espacio restringido y reconocer
signos y sintomas de la exposicion a dichos
peligros.

En el caso de la provincia de Buenos Aires, los
bomberos voluntarios tienen su  sede
centralizada de entrenamiento en la ciudad de
Chillar [Bom22]. Entre otras habilidades se
entrena al personal en garantizar la seguridad
del rescatista, la evaluacion del equipo, la
planificacién previa, el sistema de suministro
de aire, el monitoreo atmosférico, los sistemas
de comunicacion, los equipos de proteccion
personal, la inmovilizacién para la posterior
recuperacion de pacientes, el uso de tripodes
con otros puntos de anclaje altos, la evaluacion
de espacios confinados, entre otros contenidos.
Las situaciones préacticas realistas en un
ambiente inmersivo permiten al bombero
estudiante ganar confianza en este ambiente
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potencialmente peligroso, y actuar de forma
que se aumente el éxito minimizando el riesgo.

Propuesta de Herramienta

Se disefié un ambiente confinado que consta de
9 pasillos (de 90x90 centimetros), en los cuales
se puede desarrollar cualquier configuracion de
recorrido. Permite definir el o los recorridos
posibles al establecer las paredes de cada
pasillo. Por otra parte, el recorrido puede unir
pasillos de dos pisos consecutivos.

En el ambiente se dificulta la visibilidad (al ser
totalmente oscuro), y estan disponibles dos
luces estroboscopicas ubicadas en cada extremo
de los pasillos. Estas luces de alta luminosidad
encandilan al alumno y al encenderse a
periodos evita que puedan servir de referencia
para orientarse.

Una maquina de humo muy potente llena todo
el espacio confinado en 3 segundos. Al estar el
humo activado realmente no se puede ver la
propia mano.

Ademas, se cuenta con un equipo de sonido de
3000watts, con dos subwoofers y varios otros
parlantes que cubren toda el area con los ruidos
de un ambiente real (una fabrica incendiada, por
ejemplo).

Por cuestiones de seguridad, se cuenta con 3
ventanas laterales que permiten la extraccion
del alumno de forma &gil. Al presionarse el
botdn de parada del ejercicio (boton de panico),
se ejecuta esta secuencia de eventos: apagado
de sonido, apagado de maquina de humo,
encendido de luces, y encendido del extractor
industrial; la grabacion del ejercicio continta
para analizar como se atendié la emergencia
dentro del espacio confinado.
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Recreacion del ambiente

El ambiente donde se desarrollan los
entrenamientos (Fig. 1) se basa en contenedores
maritimos (Fig. 2). Se cuenta con una oficina de
supervision (en color lila), area de acceso al
ambiente (en color amarillo) y el area de
entrenamiento propiamente dicha (en color
rojo). En los lugares donde estén las puertas hay
una letra P, la ventana esté indicada con una V,
las salidas de rescate con las letras SR, @
representa el lugar de instalacion de los
equipos, mientras que & indica la consola del
operador que monitorea el ejercicio.

El area de entrenamiento (en rojo) esta
subdividida en 9 sectores que cubren todo el
largo (Fig. 3). En esos sectores se pueden
adaptar los circuitos que los instructores
necesiten, contando con rampa que permite
cambiar de nivel (puede contener lubricante),
puerta (para tener que derribar), obstaculo
movil a sortear (cubierta de automdvil, por
ejemplo).

L

SR P OE R

SR

SR
Fig. 1. Plano lateral y superior del ambiente

Cada asterisco en el plano (*) es el lugar donde
esta ubicada una camara que envia la imagen de
video a la sala de control y monitoreo para que
el supervisor pueda actuar en consecuencia. La
imagen de las 8 camaras es almacenada
permitiendo su reproduccion durante la
evaluacion de la prueba.



XVII Congreso de Tecnologia en Educacion & Educacién en Tecnologia

Por otra parte, esos recorridos son totalmente
configurables por los disefiadores del ejercicio,
ya que las paredes, pisos y techo de estos
pasillos son extraibles y modificables. Esto
permite que no se repita el ejercicio la segunda
vez que entrena la persona.

Ademas del sistema de audio principal, se
cuenta con un mufieco bebé que tiene un
sistema de audio portétil, de tal forma que el
supervisor puede hacer llorar (o hacer ruido o
sonidos de bebé) cuando desee, de tal forma que
permita entrenar al personal en el rescate
especifico. Este mufieco puede colocarse en
cualquier parte del espacio del ejercicio,
obligando a los alumnos a recorrer el camino
trazado para llegar al bebé.

El largo del area de entrenamiento es de 12
metros, la oficina 4 metros, y el area superior es
de 4 metros. Todos los espacios tienen una
altura y ancho de 2,5 metros.

Fig. 2. Vista del médulo completo instalado

En la Fig. 2 también se puede ver el alero
protector que esta a la salida del extractor para
proteccién durante la realizacion de ejercicios.
También puede verse la escalera que une el
modulo  superior con los pasillos del
entrenamiento.

El espacio superior permite trabajar entrenando
con salidas verticales, tanto hacia arriba como
hacia abajo. Para lo cual deben trabajar con
herramientas especiales y entrenar sus
habilidades con cuerdas y arneses.
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Fig. 3. Vista del lugar de entrada al &rea de
ejercicio con los 9 sectores a todo lo largo.

En la Figura 4 se puede ver ademéas del
extractor industrial, que permite extraer todo el
humo del area en 3 segundos, parte de los
pasillos con algunas de los materiales que
forman las paredes de cada uno. Al mover
dichas paredes el espacio puede obligar a los
estudiantes a tomar diversos recorridos de
acuerdo a la configuraciéon de los pasillos. Esta
flexibilidad permite generar muchos escenarios
de entrenamiento.

El médulo de ejercicios por completo esta
pintado de color negro mate, para evitar todo
reflejo de luz que ayude a orientar a los
alumnos.

Los ejercicios son realizados, una vez que todo
el grupo ingresa a la sala, y luego de cerrar todas
las puertas y ventanas. El objetivo es que la
practica permita desarrollar destreza en
ubicacion espacio-temporal en estos ambientes
tan hostiles, donde no se puede usar los sentidos
usuales.
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Fig. 4. Vista del extractor industrial instalado

La sala de control o de monitoreo del ejercicio
es donde se evalla y controla el
comportamiento de todos los alumnos que
desarrollan la practica en el espacio confinado.
El sistema consiste en un ambiente que permite

realizar la practica y ademas evaluarla
milimétricamente. Se puede reproducir,
avanzar, pausar o retroceder el ejercicio

grabado, permitiendo cambiar de camara todas
las veces que sea necesario (Fig. 5).
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Fig. 5. Sala de monitoreo y supervision del
gjercicio.

La sala de control y monitoreo tiene una
ventana considerando futuros ejercicios, una
mesa con un monitor de 32" y una computadora
de escritorio. Al costado, en los estantes, es un
area cerrada donde se encuentra toda la
electronica adicional: médulo de control de
potencia para la computadora, amplificador de
sonido, generador de sonido, conexién
Bluetooth para el sonido del mufieco, conexion
de potencia para maquina de humo.

PRUEBA DE SIMULACION

Fig. 6. Pantalla principal del sistema, con las
camaras y el control de toda la sala

Software de Control y Monitoreo

El sistema de control y monitoreo del “Centro
Inmersivo de Entrenamiento de Espacios
Confinados” consiste de una computadora que
maneja las camaras y hace de interfaz con un
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microcontrolador encargado de manejar la
electronica de control de toda el &rea. La
computadora captura la imagen de las 8
camaras a través de una capturadora de video, y
la almacena vinculandola al ejercicio.

El microcontrolador controla la maquina de
humo, luces led, luces estroboscopicas,
extractor, y detencion de panico. La
computadora tiene dos funciones principales, la
que permite la realizacion del entrenamiento y
la que permite evaluar el entrenamiento
realizado.

Todo lo que sucede durante el ejercicio es
grabado y asociado a cuando ocurrio ese
evento, de tal forma que al reproducir el
gjercicio, se puedan analizar todos los eventos
que ocurren en paralelo.

Una herramienta muy util ha sido la generacion
de eventos por parte del supervisor, mientras
sucede el ejercicio, se puede asociar un evento
en los momentos que considere necesario, de tal
forma que luego pueda ir directamente a ese
evento para indicar algo al alumno. También

son tratados como eventos todos los
accionamientos que ejecuta el sistema:
generacion o no de sonido ambiente,

generacion o no de sonido del mufieco,
encendido o apagado de las luces
estroboscopicas, encendido o apagado de
extractor, encendido por determinado tiempo
de la maquina de humo, etc. Por lo cual el
supervisor puede ir directamente a cuando se
encendié la maquina de humo. Los eventos se
pueden ver en el mend vertical a la derecha de
la pantalla (Fig. 6).

Por supuesto, el software permite mantener el
registro de todos los entrenamientos que ha
realizado cada alumno, y mantiene sus datos
para los proximos ejercicios.

Permite realizar entrenamiento de varios dias,
ya que hasta que no se cierre manualmente cada
entrenamiento se mantiene abierto permitiendo
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agregar mas ejercicios del mismo o de diferente
grupo de alumnos.

Conclusiones y Futuros Trabajos

Este articulo cuenta la experiencia del
desarrollo de un sistema de entrenamiento
inmersivo para personal del Centro Federativo
de Entrenamiento de Bomberos Voluntarios de
la Provincia de Buenos Aires. Se destacan las
caracteristicas de analisis del ejercicio
inspiradas fuertemente el “debriefing” que
realizan los pilotos de la fuerza aérea luego de
terminar un ejercicio, donde se analiza todo lo
sucedido para buscar errores y poder mejorar.
Este desarrollo es la primera experiencia
nacional en esta &rea de entrenamiento, con un
impacto tan fuerte en la sociedad.

El campus virtual de la Academia Nacional de
Bomberos (ANB) ofrece un curso en los
Centros de Entrenamiento Mdviles CEMI y
CEMEC que tienen una muy alta demanda
desde todo el pais. En este proyecto se ha
propuesto una alternativa econémicay no movil
a dicho campus que permite realizar el curso de
entrenamiento para espacios confinados en la
Provincia de Buenos Aires.

El sistema a futuro considera como mejora
varias incorporaciones. Entre ellas incluir
camaras térmicas en lugar de las Opticas de tal
forma de ver a pesar del humo ambiente. Por
otro lado, la incorporacion de una cAmara para
cada participante con transmision en-linea al
centro de control y monitoreo. También esta
previsto a futuro incorporar sensores para cada
bombero que realiza el entrenamiento (al menos
pulsaciones y oxigenacion), de tal forma de
tener sus signos vitales en-linea.
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Resumen

La programaciéon en lenguaje ensamblador
requiere conocer detalles de bajo nivel del hard-
ware especifico. No obstante, la alta compleji-
dad actual de las arquitecturas de computadoras
y conjuntos de instrucciones dificultan el apren-
dizaje de programadores novatos. Por ende, es
habitual la ensefianza del lenguaje mediante si-
muladores. No obstante, los simuladores actua-
les suelen tener diversos problemas al ser usa-
dos con fines didaticos. Por este motivo, pro-
ponemos y desarrollamos un nuevo simulador:
VonSim.

VonSim es un simulador de lenguaje ensam-
blador que soporta un conjunto de instruccio-
nes reducido pero turing completo. Permite pro-
gramar un procesador similar al intel 8088,
con mecanismos de interrupcion por hardwa-
re y software y diversos dispositivos de entra-
da/salida. El simulador permite visualizar el es-
tado de la CPU, memoria, y otros dispositivos.
Ademas del simulador, tiene un editor de codi-
go integrado, que verifica en tiempo real la sin-
taxis y semantica del cédigo. A diferencia de
la mayoria de los simuladores, estd implemen-
tado utilizando TypeScript y HTML/CSS como
un sitio de una sola pagina. Por ende, tiene una
interfaz web que no requiere instalacion, fun-
ciona tanto en computadoras de escritorio como
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en dispositivos mobiles y con distintos sistemas
operativos.

Palabras Clave: Simulador, Assembly, Len-
guaje Ensamblador, Arquitectura de Compu-
tadoras, Aprendizaje

1. Introduccion

La organizacién y arquitectura de compu-
tadoras tanto como la programacion en lengua-
je ensamblador forman parte usualmente de los
contenidos formativos de las primeras asigna-
turas de grado de las carreras universitarias re-
lacionadas con ciencias de la computacion. En
muchos casos, las personas que asisten a estas
materies se encuentran aprendiendo o ya han te-
nido alguna experiencia con los conceptos ele-
mentales de la programacion en un lenguaje de
alto nivel como Pascal, C, Python o Java.

En particular, la programacién en lenguaje
ensamblador es mucho mads dificil de aprender
que la de un lenguaje de alto nivel [5]. La pérdi-
da general de abstraccion respecto de los len-
guajes de alto nivel, lo trasladan a una situacion
donde el conocimiento adquirido en otras ma-
terias no resulta de mucha utilidad, producien-
do un efecto de frustracién y desmotivacion. La
naturaleza primitiva de las instrucciones del en-
samblador muchas veces requiere de una buena
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cantidad de éstas para realizar tareas muy sim-
ples. Las interfaces de entrada/salida, intrinse-
camente poco intuitivas, requieren entender y
memorizar su comportamiento exacto para una
programacion exitosa. Los errores 16gicos son
muy frecuentes y provocan comportamientos
poco predecibles del programa. La depuracién
de un programa debe hacerse normalmente me-
diante prueba y error, un proceso que es necesa-
riamente tedioso debido a la naturaleza primiti-
va de las instrucciones.

Por ende es importante contar con herramien-
tas que permitan aplicar de forma practica y tan-
gible los conceptos teodricos aprendidos y de es-
ta forma mantener el incentivo que necesita el
estudiante para avanzar. En el caso de la progra-
macion de bajo nivel, el aprendizaje de un con-
junto de instrucciones moderno requiere com-
prender cientos de instrucciones y decisiones de
arquitectura arbitrarias. Ademas, es dificil tan-
to acceder al estado interno de la computado-
ra, como manipularla sin riesgos de corromper
su estado interno [13]]. En este contexto, los si-
muladores permiten visualizar la interaccion de
los subsistemas que componen una computado-
ra asi como modificarlos a medida que un pro-
grama se ejecuta y por ende son imprescindi-
bles en el proceso de aprendizaje [9, [14]. No
obstante, existen distintos simuladores para len-
guaje ensamblador que difieren sustancialmente
en sus arquitecturas, conjunto de instrucciones
y adecuacion para el aprendizaje [1} [15) 14]]

En este trabajo, presentamos el simulador
VonSim (fig. [I), una aplicacion web moderna
que permite escribir, compilar, ejecutar progra-
mas escritos en lenguaje ensamblador, asi como
visualizar el estado del procesador y los distin-
tos dispositivos durante la ejecucion.

El desarrollo de VonSim fue motivado por la
necesidad de modernizar el simulador MSX88,
utilizado en diversas catedras de las carreras de
la Facultad de Informatica de la Universidad
Nacional de La Plata (UNLP). EIl MSX88 tiene
mads de 40 afios de antigiiedad, y no tuvo nin-
guna actualizaciOn para mejorar su usabilidad o
forma de uso. Por ende, presentaba diversas di-
ficultades pedagdgicas y de usabilidad, ya que
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la forma de programar y enseflar programacion
ha cambiado radicalmente desde entonces.

Del desarrollo participamos varias personas
que nos desempefiamos como docentes de la
Facultad de Informética de la UNLP en mate-
rias relacionadas a los temas de arquitectura y
organizacién de computadoras y otras relacio-
nadas.

2. Contexto

2.1. Materias que utilizan VonSim

Organizacion de Computadoras y Arquitec-
tura de Computadoras son asignaturas correla-
tivas del primer afio de las carreras de Licen-
ciatura en Sistemas, Licenciatura en Informati-
ca, Analista Programador Universitario y Ana-
lista en TIC de la Facultad de Informética de
la Universidad Nacional de La Plata, donde
anualmente cursan alrededor de 800 estudian-
tes. Ademads, en las materias de Programacion
Il y Taller de Arquitectura de Computadoras
de la carrera de Ingenieria en Computacion de
la misma universidad se dictan temas similares,
con una cantidad de alumnos de alrededor de
200 estudiantes por afio.

En la teoria de las asignaturas se ven concep-
tos de organizacioén y arquitectura de compu-
tadoras [[7, 16, [12]], el funcionamiento en deta-
lle de los distintos subsistemas (CPU, memoria,
entrada/salida, buses de comunicacion), proce-
samiento paralelo y paralelismo a nivel de ins-
truccion.

En la parte practica se aplican los conceptos
vistos en teoria y se complementa con el apren-
dizaje de la programacion en lenguaje ensam-
blador. Para el desarrollo de todos los trabajos
practicos se utilizaban tradicionalmente dos si-
muladores que visualizan la interaccion de los
distintos subsistemas de una computadora a par-
tir de la ejecucion de un programa. Uno de los
simuladores utilizados, el MSX88, esta basado
en la arquitectura CISC Von Neuman de los pro-
cesadores X86. El otro, WinMIPS64, esta basa-
do en la arquitectura RISC Harvard de los pro-
cesadores MIPS.
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Figura 1: Interfaz principal de VonSim. Arriba, el panel de control de la simulacion.
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Figura 2: Interfaz de WinMIPS64

2.2. Simulador WinMIPS64

El simulador WinMIPS64 [10, 8, 4] (fig. Q)
es una aplicacion nativa para Windows de libre
disponibilidad (aunque no es software libre).
Es una herramienta muy completa para apren-
der tanto la arquitectura y el funcionamiento
del procesador MIPS como la programacion del

lenguaje ensamblador.
WinMIPS64 simula un procesador con cau-
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ce, que divide la ejecucion de una instruccion en
varias subinstrucciones y permite visualizar la
evolucion de las mismas y las diferentes tareas
que realiza cada etapa del cauce, incluyendo los
atascos que afectan la eficiencia del programa.

WinMIPS64 permite visualizar el estado de
los registros, de la memoria de datos, de la me-
moria de programas. Ademds, tiene facilidades
para realizar el seguimiento estadistico de ci-
clos de ejecucion y los distintos tipos de atascos
que van sucediendo. También permite estable-
cer puntos de ruptura para detener la ejecucion
de los programas y asi facilitar su depuracion.

Adicionalmente proporciona un mecanismo
de invocacion para la ejecucion de operaciones
elementales de entrada/salida que permiten leer
una tecla, imprimir un ndmero o una cadena en
una consola de texto y pintar pixeles en consola
grafica.

Por estos motivos, WinMIPS64 es un simula-
dor que apunta a publico mas avanzado que el
MSX88 y VonSim, y por ende se suele utilizar
luego de haber tenido experiencia con los otros.
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Figura 3: Interfaz del simulador MSX88.

2.3. Simulador MSXS8S8

El simulador MSX88 [2] (fig.[3) fue desarro-
llado en el afio 1988 con fines pedagdgicos y ha
sido utilizado en diversas universidades para la
ensefanza, en especial aquellas de habla hispa-
na.

Sus objetivos originales son la ensefianza de:

» Fl funcionamiento de u ordenador basado
en el modelo de Von Neuman.

m [os métodos de codificacion, técnicas de
direccionamiento de datos e instrucciones
y su expresion en el repertorio de instruc-
ciones de una maquina concreta.

= El uso de un lenguaje de ensamble con
el fin de desarrollar aplicaciones sencillas
que aprovechen los recursos de un sistema
real, en especial la Entrada/Salida.

El simulador incluye tres tres ejecutables que
permiten compilar, enlazar, y ejecutar un pro-
grama:

= asm88.exe: Compilador, que toma un ar-
chivo de texto ASCII con cddigo fuente,
y lo convierte en un archivo objeto binario
con la codificacién de las instrucciones

n [ink88.exe: Enlazador, convierte el archivo
objeto en un formato ejecutable para el si-
mulador.

= msx88.exe: Simulador, permite cargar ar-
chivos en un formato ejecutable y visua-
lizar su ejecucion.
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2.3.1. Limitaciones del MSX88

El simulador MSX88 fue disefiado e imple-
mentado en el afio 1988. En estos udltimos 30
afios han cambiado radicalmente diversos as-
pectos de la programacion, la pedagogia y las
interfaces de usuario [1,/15]. Por ende, si bien el
conjunto de instrucciones y la arquitectura que
emula el simulador sigue siendo relevante des-
de un punto de vista pedagdgico, tiene diversos
problemas de usabilidad que desmotivan su uso.

Entorno y licencias Primero, MSX88 fue di-
sefado originalmente para ejecutarse en entor-
nos DOS. Si bien los autores han brindado ac-
ceso al codigo para permitir la modificacion del
mismo para que se ejecute en entornos Win-
dows de forma nativa, sigue siendo una aplica-
cién de consola, sin separacion entre la interfaz
grafica y el codigo de simulacidn, y no es soft-
ware de codigo abierto, lo cual limita sus posi-
blidades de ampliacion y adaptacion a las dis-
tintas plataformas, en especial los dispositivos
moviles.

Compilacion y ejecucion La forma de ejecu-
tar los programas requiere obligatoriamente los
pasos de compilacién y enlazado. En términos
pedagogicos la obligatoriedad de estos pasos es
de interés para que las personas los tengan en
cuenta. No obstante, luego de un periodo inicial
de aprendizajde de la herramienta, la repeticion
de dichos pasos resulta excesivamente engorro-
sa, en particular al resolver guias practicas con
decenas de ejercicios. Desde el desarrollo origi-
nal del MSX88, los criterios y metodologias pa-
ra la programacion han cambiado radicalmente

Informe de errores El compilador provee po-
ca informacién cuando se intenta compilar un
programa con algun error de c6digo, limitdndo-
se en la mayoria de los casos a indicar la linea
en que se generd el error del cédigo y algin
mensaje criptico sobre la naturaleza del mismo.
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Interfaz de usuario del simulador La in-
terfaz de wusuario es de modo texto, y
requiere que el usuario ingrese comandos
dificiles de recordar de una letra, como 1
<archivo>[ENTER] para cargar un progra-
ma, g [ENTER] para ejecutarlo y las teclas +
y — para aumentar o disminuir la velocidad de
ejecucion. Se requiere de comandos similares
para modificar el estado de un registro o de una
direccion de memoria.

Ademads, para recargar un programa luego de
compilado y ejecutado, una tarea recurrente al
programar (y sobre todo al aprender a progra-
mar), deben repetirse todos los pasos de com-
pilacion, enlace, ejecucion del simulador, carga
del programa y ejecucion. Por ultimo, la velo-
cidad de ejecucion preferida no se guarda entre
ejecuciones, ni otras opciones como el conexio-
nado de los dispositivos de entrada-salida.

3. Descripcion del simulador Von-
Sim

VonSim es un simulador para el x8088 que
continua la linea pedagégica del MSX88. El ob-
jetivo inicial del simulador es proveer un re-
emplazo del MSX88 en términos del conjun-
to de instrucciones y la arquitectura, de forma
tal que se reduzca la friccién en su implementa-
cién como reemplazazo del antiguo simulador.
Asi, las actividades précticas pueden continuar
siendo las mismas, asi como las guias y expli-
caciones. Esto es de particular importancia en
una cdtedra de mas de 20 docentes donde el si-
mulador MSX88 se utiliza hace més de 20 afios.
Ademads, dada la gran cantidad de personas que
cursan con la metodologia del MSX88, del por-
centaje que desaprueba la materia y debe recur-
sarla también es significativo, y por ende difi-
cultaria cambiar la metodologia entre afio y afo.
De juzgarse conveniente, al estar VonSim im-
plementado con lenguajes y metodologias mo-
dernas, puede ser un elemento transicional pa-
ra cambiar caracteristicas de forma iterativa y
no forzar el cambio a otro simulador completa-
mente distinto.

VonSim es més consistente con las pricticas
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de programacién modernas: ciclos de escritu-
ra/compilacién/ejecucion mds cortos, editores
integrados con facilidad de ejecucion, mensa-
jes de error claros y verificacion de sintaxis y
semdntica mientras se escribe el codigo (fig. ).

Ademas, al haberse disefiado como una apli-
cacion web con una interfaz moderna, sin nece-
sidad de instalaciones y uso de la linea de co-
mandos, resulta mds apropiada para las perso-
nas que cursan el primer afio de una carrera uni-
versitaria y puede que no tengan las habilidades
técnicas para instalar el programa en distintos
dispositivos o utilizar la linea de comandos, un
editor y el simulador en simultdneo.

VonSim fue disefiado con interactividad en
mente, permitiendo que las personas que estan
aprendiendo puedan enfocarse en la semdnti-
ca del lenguaje y el funcionamiento de la
computadora que simula. Asi, deja atras el ci-
clo de compilacién/enlazado/carga/ejecucion, y
permite simplemente ejecutar el programa que
se estd escribiendo en el editor integrado.

VonSim es software libreﬂ y su version mas
reciente esta disponible pl’lblicament

3.1. Caracteristicas de VonSim

Asi como el MSX88, VonSim tiene un con-
junto de instrucciones simple basadas en la ar-
quitectura 8088:

1. Transferencia de datos: MOV, PUSH, POP,
PUSHF y POPF.

2. Artimético - Logicas: ADD, ADC, SUB,
SBB, AND, OR, XOR, NOT y NEG.

3. Incremento y decremento: INC y DEC.
4. Comparacién: CMP

5. Flujo de programa: JMP, JZ, INZ, JS, JNS,
JC, INGC, JO, INO, CALL y RET

6. Gestion de las interrupciones: INT, IRET,
STIy CLIL

https://github.com/vonsim/
vonsim
4https://vonsim.github.io/


https://github.com/vonsim/vonsim
https://github.com/vonsim/vonsim
https://vonsim.github.io/
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El segundo operando requiere 16 bits para representarse, pero el primero sélo tiene & bits

Figura 4: Mensajes de error detallados y contextuales, incluidos en el editor de texto integrado.

IO VM emoria

.

Celda de memoria con direccion 0000h y valor:
Hexadecimal: 4Fh

Binario: 01001111

CA2: 79

BSS: 79

ASCII: O

Figura 5: Interpretacion de los valores de la me-
moria en distintos sistemas: complemento a 2,
binario sin signo y ASCII extendido.

7. Control: NOP y HLT.
8. Entrada/Salida: IN, OUT

En términos de visualizacion, la interfaz per-
mite visualizar el estado de la CPU, con sus re-
gistros de proposito general, especial y la uni-
dad aritmético-légica (ALU, por Arithmetic-
Logic Unit), asi como cada celda de memoria
(fig.[T). La CPU permite modificar su velocidad
de forma independiente a la de los dispositivos
y en relacion con el tiempo real del usuario, de
modo de poder comprender mas facilmente el
concepto de ciclo y velocidad de ejecucion.

Las celdas de memoria pueden ser inspec-
cionadas, y se muestran las distintas interpreta-
ciones que pueden hacerse de sus valores bina-
rios con sistemas de codificacion como binario
sin signo, complemento a 2 o ASCII extendido
(fig. ).

A través de sus 3 conexionados, VonSim per-
mite utilizar las instrucciones de entrada salida
e interrupciones para interactuar con distintos
dispositivos internos (fig. [6) y externos (fig. [6):

= Internos:
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Entrada/Salida Programable (PIO,
por Programmable Input Output): Si-
milar al Intel 8255 (modo 0), tiene
dos puertos de 8 bits programables
para realizar operaciones de entrada
y salida arbitrarias.

Controlador de Interrupciones Pro-
gramable (PIC, por Programmable
Interrupt Controller): Similar al in-
tel 8259, permite conectar 8 dispo-
sitivos distintos y ejecutar subrutinas
de manejo de interrupciones en base
a eventos de hardware.

Handshake: Implementa el protoco-
lo Centronics, permitiendo interac-
tuar mas facilmente con la impresora
que el PIO

Timer: permite consultar el estado de
un temporizador de 256 segundos.

» Externos:

e Barra de Leds: Permite controlar 8

leds individuales, a través del PIO.

Barra de Llaves: Permite leer el valor
de 8 llaves o interruptores individual-
mente, a través del PIO.

Impresora: Utiliza el protocolo Cen-
tronics, que permite enviar caricteres
a imprimir uno por uno, utilizando las
sefales de Strobe y Busy. Ademas,
cuenta con un buffer de cardcteres
y velocidad configurable, para poder
comparar ventajas y desventajas de
la comunicacién por polling y por
interrupciones. Puede controlarse a
través del P1IO o el HANDSHAKE.

Monitor: Permite escribir cadenas de
cardcteres en una pantalla virtual.
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Figura 8: Tutorial de registros del simulador (iz-
quierda), y funcionalidad de autoevaluacion del
componente de tutorial (derecha).

@ Timer

Registros

2]
cont [0 1[0
comp | 1 o[

Figura 6: Dispositivos internos del simulador en
el conexionado 1: PIO, PIC y Timer

L Monitor B8 Teclado

© Liaves

© Luces

2 Interrupcién F10

Figura 7: Dispositivos externos del simulador
en el conexionado 1: Monitor, Teclado, Tecla
F10, Llaves y Luces

¢ Teclado: Permite leer caracteres indi-
viduales desde un teclado virtual.

e Tecla F10: Simula una unica tecla
(F10), con el proposito de aprender a
responder

* Reloj: actualiza el estado de los regis-
tros del Timer interno.

3.2. Tutoriales

El componente de aplicaciéon web permite es-

cribir tutoriales integrados a la interfaz de usua-
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rio del simulador (fig. [ izquierda). Los tuto-
riales estdn compuestos por una serie de pasos
en los cuales se avanza linealmente. En cada pa-
so se pueden mostrar explicaciones y cambiar el
codigo del editor. Ademas, permite verificar que
ciertas condiciones se cumplan antes de avanzar
al siguiente paso, y presentar preguntas a modo
de auto-evaluacion (fig. E[, derecha).

De esta forma, ya se han implementado 4 tu-

toriales en formato de objeto de aprendizaje que
acompafian a las personas en sus primeros pasos

con el lenguaje ensamblador y con VonSim:

= [ntroduccion al lenguaje ensamblador
= Uso del simulador VonSim

= Estructura de un programa de lenguaje en-
samblador

= Registros en lenguaje ensamblador

= Variables en lenguaje ensamblador

3.3. Detalles de implementacion

VonSim estd implementado como una aplica-
ciéon web de un solo sitio, de modo que no re-
quiere instalacion, y puede alojarse en un ser-
vidor de archivos estaticos sin problemas. Von-
Sim consta de tres componentes distintas:

= Compilador: recibe un string con cédigo
de ensamblador y genera un Programa, que
tiene una lista de Instrucciones e informa-
cién adicional, lista para ser cargada en el
Simulador. En caso de error, el compila-
dor devuelve informacion del error de las
lineas pertinentes

= Simulador: carga un Programa en memo-
ria, y permite ejecutarlo paso a paso.

= Aplicacion Web: contiene un editor de
c6digo y una interfaz para visualizar el es-
tado de la ejecucion del programa. Tam-
bién tiene controles para compilar, cargar
y ejecutar los programas.


https://vonsim.github.io/?tutorial=whyassembly
https://vonsim.github.io/?tutorial=vonsim
https://vonsim.github.io/?tutorial=basic
https://vonsim.github.io/?tutorial=basic
https://vonsim.github.io/?tutorial=registros
https://vonsim.github.io/?tutorial=variables
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@ Nunca

Figura 9: Afio de adopcién de VonSim (izquier-
da) y simulador recomendado para las préacticas
(derecha).

@ Auments
@ Se mantuvo igual

Disminuys
@ Nosabe

@ Auments

@ Se mantuvo igual
Disminuys

@ Nosabe

Figura 10: Percepcién del tiempo dedicado a la
préctica (izquierda) y motivacion del alumnado
(derecha) al usar VonSim.

El simulador de VonSim es independiente de
los otros componentes. Asi mismo, el compi-
lador también es completamente independiente
de la aplicacion web. Esto posiblita que futuros
desarrollos provean una nueva interfaz de usua-
rio para otros entornos o sistemas operativos.
No obstante la aplicacién web puede ejecutarse
también desde dispositivos moéviles. Como al-
macenamiento de cdigo entre sesiones, utiliza
cookies y funciones de almacenamiento local de
los navegadores.

Para el desarrollo se utiliz6 el lenguaje Scala,
con el compilador ScalalJS [3], que permite un
desarrollo en un lenguaje tipado como Scala y
compila de forma cruzada a Javascript, de for-
ma similar a otros lenguajes como TypeScript.

Ademads, se utilizé el componente de editor
de texto Ace.js, que tiene una libreria de tipos
para ScalaJS y permite dar feedback sobre cada
instruccion.

Respecto a la interfaz de usuario, se utilizé
solamente el framework Bootstrap [[11], sin un
framework web integral, debido a que el disefio
de la interfaz es relativamente simple y la com-
plejidad mayor radica en los componentes del
Compilador y el Simulador.
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4. Estadisticas y evaluacion docente
de uso de la herramienta

VonSim se encuentra en uso desde el 2018,
primero de manera informal en algunas comi-
siones aisladas, y luego simulador recomendado
por la céitedra a la par del MSX88. Para evaluar
el uso de VonSim, utilizamos dos dispositivos:
estadisticas de uso real del sitio, y una encuesta
docente sobre su utilizacion e impacto.

4.1. Encuesta docente

A forma de sondeo inicial, solicitamos a 4
docentes de la materias relevantes que contes-
ten una encuesta anénima sobre su experiencia
con MSX88 y el nuevo simulador VonSim. La
encuesta busca recabar las percepciones de los
docentes sobre el impacto de VonSim y sus opi-

niones sus ventajas respecto a MSX88.
La fig. [0l muestra que si bien la adopcién de

VonSim ha sido gradual, en los tltimos afios to-
dos los docentes encuestados recomendan Von-
Sim para la resolucion de los ejercicios practi-
cos de la materia.

Al mismo tiempo, fig. [I0]los docentes creen
que el alumnado pasa mas tiempo haciendo las
practicas y estd mas motivado con VonSim que
con MSX8&S.

Finalmente, la fig. [ITmide las ventajas perci-
bidas por los docentes a la hora de utilizar Von-
Sim en lugar de MSX88. En general, hay con-
cordancia en que VonSim es superior en térmi-
nos de la interfaz, usabilidad y visualizacion de
la computadora. No obstante, estd claro que la
falta de simulacion de los flujos de datos entre
los distintos componentes de la computadora li-
mitan el realismo percibido del simulador, y por
lo tanto deberia considerarse como un aspecto a
mejorar.

4.2. Estadisticas de uso

Dado que la aplicacion se accede de forma
remota mediante un navegador, en octubre de
2020 hemos afiadido al mismo funcionalidad
para almacenar estadisticas de uso. De esta for-
ma, podemos comprender mejor el alcance del
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Figura 13: Dispositivos utilizados para acceder
al simulador (izquierda) y cantidad de accesos
en cada hora del dia (derecha).

Facilidad de instalacion/ejecucion 4(100%)

Cclo de escritura de codigol|
compllacién/ejecucién
Realismo del ciclo 'tura‘:‘ie 0(0%)

3 (75%)

Realismo de la simulacion|—0 (0%)

Comprensién de los elementos|

2 (50%)
de la simulacion

Visualizacién del estado de la

4(100%)
computadora

Figura 11: Ventajas de utilizar VonSim en lugar
de MSX88 como herramienta didactica en las
catedras analizadas.

600

Oct Jan Apr Jul oct Jan Apr

Figura 12: Uso por dia del simulador

uso real del simulador, asi como las formas de
consumo del mismo.

En la fig. [I2] podemos ver que el uso del si-
mulador es ciclico y que ademds es mayor en
el segundo semestre, dado que en el mismo se
cursa la materia Arquitectura de Computadoras
en donde se realizan mayor cantidad de traba-
jos précticos de programacion. También pueden
verse picos de uso, que corresponden a las fe-
chas cercanas a los exdmenes parciales. En to-
tal, en el periodo muestreado (24 meses), un to-
tal de 5300 personas usaron VonSim en 18000
sesiones distintas. Si bien las personas pueden

78

15y 16 de junio 2022

ser las mismas en distintos dispositivos, hubo
una duracién promedio de cada sesion de 2 mi-
nutos y 51 segundos, es decir, casi unas 900 ho-
ras de uso totales del simulador en el periodo,
0 450 por afio. Dada la cantidad de personas
que cursa materias que usan VonSim cada afio
(1000 aproximadamente), esto indica que cada
una uso el simulador por media hora en prome-
dio.

Ademds, en la fig. [I3] podemos ver que la
gran mayoria utiliza el simulador desde una
computadora de escritorio, aunque también ac-
ceden desde dispositivos moviles, y el horario
de la tarde es el que mas predomina.

5. Conclusiones y Trabajos Futuros

En este trabajo, hemos presentado el simu-
lador VonSim, como reemplazo del simulador
MSX88 para el aprendizaje del lenguaje en-
samblador y los conceptos bdasicos de funcio-
namiento de una computadora.

Hemos descripto las decisiones de disefio
y los cambios respecto al simulador anterior,
MSX88, que motivaron la version actual de
VonSim. En base a la encuesta docente y las
estadisticas de uso, podemos concluir que Von-
Sim es una mejora sustancial en el dictado de
las materias, aunque son necesarias ciertas me-
joras para poder dejar atrds completamente al
MSX88

Como trabajo futuro, proponemos afadir un
modo de visualizacion especial, activable seguin
necesidad, donde se puedan observar las ani-
maciones del flujo de datos entre los distintos
dispositivos. De esta forma, la visualizacion del
flujo puede usarse ocasionalmente para com-
prender el concepto, y obviarse en la etapa de
resolucion de ejercicios.

También proponemos que se pueda visuali-
zar una simulacién de la compilacién y carga
del programa previo a su ejecucion, de forma
tal que se mantenga el concepto pero permita al
mismo tiempo iterar rapidamente sobre un pro-
grama.

Por tltimo, serfa ttil agregar mejores suge-
rencias para resolver errores, mediante cambios
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de cédigo concreto o enlace a documentacion
relevante, y no solo indicar su presencia.
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Resumen

El presente articulo presenta una
propuesta pedagogica para la prevencion
del Grooming a través de un prototipo de
aplicacion mdvil educativa. Debido al
incremento de casos de Grooming en la
poblacién adolescente de Santiago del
Estero en el marco de la pandemia
COVID-19; ante lo cual surge la
inquietud desde el proyecto de
investigacion “Métodos y herramientas
para el andlisis forense de dispositivos
moviles” que se desarrolla en el Instituto
de Investigacion en Informética vy
Sistemas de Informacidn, conjuntamente
con la asignatura Ingenieria del Software
Il de la carrera Profesorado en
Informatica, ambos pertenecientes a la
Facultad de Ciencias Exactas vy
Tecnologias, Universidad Nacional de
Santiago del Estero.

En este contexto, se planificé un taller
experiencial, planteando los
interrogantes que guiaron el desarrollo:

*;COmo se puede concientizar sobre

Gromming empleando un software
educativo movil?
*;Qué informacion y actividades

podrian proponerse a través de esta
aplicacion?

Palabras Clave: prevencion Grooming,
Aplicacion movil educativa.

1. Introduccién

Durante los JUdltimos afios se ha
promovido incorporar los dispositivos
moviles en el proceso educativo,
considerando que estos contribuyen al
aprendizaje, teniendo en cuenta que
quienes lo utilizan pueden acceder a una
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multiplicidad de informacion con fines

educativos, facilitando también, la
comunicacion productiva con otros
usuarios sin  importar donde se

encuentren ubicados geograficamente
Para la Unesco la tecnologia movil no es
la solucion a los problemas en la
educacion, tan solo es una herramienta
de apoyo pedagogico. ElI cdmo se puede
aplicar esta tecnologia a la Pedagogia
puede ser diverso, dependiendo de las
necesidades, contextos y objetivos a
conseguir.

En este articulo, se comparte las
experiencias del desarrollo de una
aplicacion movil, llevada a cabo por
estudiantes de la carrera de Profesorado
en Informética de la Universidad
Nacional de Santiago del Estero, en el
ambito del espacio curricular Ingenieria
de Software II.

2. ldentificacion del
aprendizaje

problema de

Debido al desarrollo de las tecnologias y
a la proliferacion de Internet, se hizo
mucho més sencillo acceder a ellas en
todos los hogares y en cualquier
momento. Esto trajo como consecuencia
que todas las personas, entre los que se
encuentran incluidos nifios, nifias vy
adolescentes, dispongan de dispositivos
que les permitan navegar y realizar
actividades que antes eran inalcanzables,
y muchas de las cuales no son
supervisadas por un adulto.

Al igual que ocurre en otros ambitos de
la vida, Internet hay que saber cémo
utilizar porque su mal uso puede
provocar situaciones de riesgo tanto para



adultos como para menores. En este
ultimo caso, de forma mas dolorosa por
tratarse de personas que, en la mayoria
de las ocasiones, aun no tienen las armas
psicoldgicas, los conocimientos
suficientes o los recursos necesarios para
defenderse y actuar ante una situacion
comprometida.

En el caso del acoso sexual a menores
por parte de adultos, o Grooming, la
llegada de los menores a Internet y su
presencia en programas de mensajeria
instantdnea, redes sociales, juegos
online, etc. ha trasladado el acoso
presencial también a la vida virtual. Por
esta razobn hay que multiplicar las
precauciones no solo para que el menor
haga un buen uso de la red, sino también
para que aprende a determinar con qué
personas tiene que relacionarse a través
de estos medios y como no llevar a cabo
acciones como concertar citas con
extraiios en la vida real o al menos no
hacerlo sin la presencia de un adulto.
[12]

Ante esto, se propone que las actividades
de prevencion contra el Grooming se
realicen empleando una aplicacion movil
educativa, que permita a los padres,
tutores, docentes, adolescentes y nifios
adquirir informacion sobre este delito,
penado en Argentina por la Ley 26.904,
que les permita instruirse para saber
cémo abordar ante casos de este tipo, al
mismo tiempo que les brinde
herramientas de prevencion y
concientizacion.

3. Identificacion de las caracteristicas
de los usuarios.

A partir de entrevistas realizadas a
profesionales del Instituto CER [11],
profesores y profesionales locales, se
identificaron algunos requerimientos y
los usuarios de la aplicacion, los cuales
son:

e Estudiantes: para que la informacion
sobre el delito Grooming, asi como las
actividades  propuestas  para la
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concientizacion de esta problematica sea
pertinente segun el grupo etario, se
decidié definir tres categorias en el
grupo adolescentes teniendo en cuenta su
edad: Grupo I: adolescentes entre 11 y
12 afios, Grupo Il: adolescentes entre 13
y 14 aiios y Grupo I1I: adolescentes entre
15y 17 afos.

e Docentes: Los docentes a los que esta
destinada esta aplicacion son aquellos
que se desenvuelven dentro de los
niveles educativos en donde se
encuentran alumnos con edades desde
los 11 a 17 afios inclusive, es decir,

docentes del dltimo afio del Nivel
Primario y del Nivel Secundario.
e Padres/Madres/Tutores: Aquellas

personas interesadas en la prevencion del
Grooming o que estén a cargo de los
adolescentes que participaran de la
experiencia educativa empleando la
aplicacion movil educativa propuesta.

4. Metodologia de desarrollo

Para desarrollar la aplicacion movil
educativa se siguid la propuesta
metodoldgica agil para el desarrollo de
software educativo mdvil [13]. La
misma consiste en una metodologia
basada en XP que permite el desarrollo
de una herramienta de apoyo en los
procesos de ensefianza y aprendizaje.

En la Imagen 1, se puede visualizar las
etapas definidas de la metodologia
empleada, teniendo en cuenta las reglas
y précticas de desarrollo agil XP y los
ajustes que permiten incorporar aspectos
relacionados al desarrollo de
aplicaciones educativas mdviles.

Integraciony
validacién

Pruebas Planeacion

*Diagrama de Clases
de objetos
*Metiforas

Imagen 1: Metodoldgica agil para el
desarrollo de software educativo movil



1. Actividad Planeacion

Se realiza una exploracion para
identificar el problema de aprendizaje, a
partir del planteamiento del tema que se

quiere trabajar, se determinan las
especificaciones  técnicas de los
dispositivos moviles relacionados a

hardware, software y conectividad y se
conforma el equipo de trabajo.

En esta etapa también se definen los
aspectos pedagdgicos del contenido, es
decir, se establece el perfil del grupo de
aprendices. El objetivo de esta actividad
es adaptar el aprendizaje a la etapa de
desarrollo cognitivo en la que se
encuentra el estudiante; ademaés, se
define el objetivo de aprendizaje, se
delimita el contenido y se plantea la
estrategia pedagogica del contenido
describiendo la secuencia de eventos que
se desarrollaran durante el proceso de
interaccion con el usuario.

Para la especificacion de requisitos
software se emplean historias de usuario
(HU), que describen brevemente lo que
el sistema debe hacer.

Se realiza un plan de entregas, a través
de un cronograma de entregas de HU, las
cuales se pueden agrupar para conformar
una entrega.

Se realiza un plan de iteraciones,
planificando al comienzo de cada
iteracion las tareas especificas de cada
HU. Para cada HU se establece las
pruebas de aceptacion que se realizaran
al final del ciclo.

2. Actividad Disefio.

En esta etapa se identifican las clases de
objetos empleando las tarjetas CRC
(clase-responsabilidad-colaborador) para
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identificar y organizar las clases
orientadas a objetos que son relevantes
para el incremento actual de la
aplicacién mavil.

A partir de las tarjetas CRC definidas, se
construye el diagrama de clases final.

La siguiente actividad es la realizacion
de la metafora, la cual consiste en la
definicion del disefio de navegacion, es
decir una representacion grafica del
modo como los usuarios se desplazaran
dentro la aplicacién; la realizacion del
disefio de la interfaz estética; esto es un
boceto de la distribucion que tendran los
diferentes objetos que aparecerdn en
cada una de las pantallas; y por ultimo,
la realizacion  del disefio estético,
visualizando todos los elementos
estéticos que se incluiran en aplicacion
final.

3 Codificacion

En esta etapa se seleccionan las
herramientas  necesarias  para el
desarrollo de la aplicacion mdvil, y se
escribe el coédigo en el lenguaje de
programacion seleccionado para tal fin.

4 Pruebas

Se trata de realizar las pruebas unitarias
definidas en la  actividad de
planificacién. Ademas, se ejecutan las
pruebas de integracion y aceptacion.

5. Propuesta pedagdgica

1. Actividad Planeacion

A partir de la definicion del problema de
aprendizaje y de los grupos de usuarios
destinatarios, se  escribieron las
siguientes HU. Tabla 5: Historias de
Usuarios.

Historias de Usuarios
N° Nombre HU Descripcion HU
Cada usuario tendra una clave Unica para el ingreso al
. sistema. Las funcionalidades del sistema estaran divididas de
HU 1 | Acceso al sistema . .
acuerdo a la categoria del usuario (Padre/Tutor, Docente,
Adolescente).
Los adolescentes estan clasificados en tres grupos:
Mostrar ] . ~
. - - Primer grupo: 11y 12 afios.
HU 2 informacion de ) ~
bienvenida - Segundo grupo: 13y 14 afios.
- Tercer grupo: 15, 16 y 17 afios.
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Historias de Usuarios
N° Nombre HU Descripcion HU
Mostrar
informacién del | Se mostrard informacion (adecuada al rango de edad del
HU 3 Grooming adolescente) de este ciber-delito, con el fin de concientizar y
adecuada para los | prevenir casos del mismo.
adolescentes
. Most_r ar Se mostrara al padre/tutor informacion de este ciber-delito,
informacion del - N . N
HU 4 Grooming con el fl_n de concientizar Y prevenir casos del mismo; Al
mismo tiempo, se brindara algunos consejos para que su
adecuada para los hijo/tutelado navegue por Internet de manera mas segura
padres/tutores JOrtu guep segura.
Mostrar Se _Ie proporcion_aré al doceqte informacion sobre este ci_ber-
. . delito, con el fin de que éste sea capaz de concientizar,
informacion sobre . . : ;
HU 5 Grooming al prevenir y de_tectar, casos de este tipo de abuso; Al mismo
docente tiempo, se brindard algunos consejos para que sus alumnos
naveguen por Internet de manera mas segura.
Mostrar Se explicara al usuario sobre en qué consiste esta Ley en
HU 6 informacidn sobre | Argentina, y sobre cuél es su pena, sin utilli_zar terminologia
la Ley 26.904 al | legal, de manera que pueda comprenderse facilmente
adolescente
Se explicard al usuario sobre en gqué consiste esta ley en
Mostrar Argentina, se indicara desde cuando estd vigente, presentara
informacidn sobre | informacién sobre cual es su pena, y cuanto tiempo tiene
HU7 | lalLey26.904al | vigencia este delito.
padre/tutor y Como apartado extra, se brindard informacion sobre las
docente organizaciones a las cuales se puede acudir en caso de querer
realizar una denuncia, obtener respaldo legal.
Se presentard un menu donde el usuario podra:
Realizar denuncia | 1. Obtener informacidn sobre las fiscalias mas cercanas.
HU 8 | einformacion de | 2. Obtener informacién sobre las comisarias mas cercanas.
contactos. 3. Conocer los contactos disponibles para realizar la denuncia
correspondiente
Presentar
actividades para | Se brindaran diferentes actividades con el objetivo de
HU 9 concientizar el | concientizar y prevenir delitos de Grooming de manera
Grooming alos | ludica.
adolescentes
Presentar medidas | Se brindard mecanismos que permitan prevenir y tener un
HU 10 | de prevenciona | mayor control sobre los sitios a los que sus hijos/tutelados
los padres acceden.
Se proporcionara al docente diferentes actividades, las cuales
Ergsentar puede presentar a sus alumnos en clase, con el fin de
actividades al concientizar sobre las siguientes teméticas:
HU 11 docente para S - .
abordar la . Concientizacion y prevencion del (_Sr_oommg
tematica . Tener un mayor control sobre los sitios a los que sus
hijos/tutelados accedan

2- Actividad Disefio.

Perfil

del

grupo de estudiantes.
Los usuarios finales a los cuales esta
destinado el software educativo movil

Tabla 5: Historias de Usuarios

son nifios/as y adolescentes, docentes y
padres/madres/tutores.

Las edades de los nifios/as vy
adolescentes a los cuales esta dirigida la
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aplicacion van desde los 11 a los 17 afios
de edad, es decir, adolescentes nacidos
en el siglo XXI. De acuerdo a la teoria
Piagetiana estos sujetos se encuentran o
bien finalizando el periodo de
Operaciones Concretas (es capaz de
resolver problemas concretos de manera
I6gica, entiende la reversibilidad y es
capaz de clasificar y establecer series) o
estin en el periodo de Operaciones
Formales (pensamiento ldgico permite
resolver problemas de gran complejidad,
y tienen un razonamiento hipotético).
Estos estudiantes participan en la red que
contribuye a la construccion de su
posicién social, es decir, a su inclusion
en sus grupos de pertenencia en la vida
cotidiana. En las redes se pone en juego
el ser mirado, que opera en la
conformacion del narcisismo, ademas de
ser aceptado o rechazado, que actla en
las vicisitudes de la autoestima. Si el
mundo digital implica riesgos (como el
Grooming o el aislamiento en mundos
virtuales, a veces con caracteristicas de
adiccion o las problematicas ligadas al
sexting o el ciber-acoso), también
supone la construccion de habilidades
cognitivas y formas sensitivas todavia
poco exploradas.

Los estudiantes, “Nativos Digitales”,
tienen una habilidad innata en el
lenguaje y en el entorno digital, y se
encuentran habituados a lo
visual/auditivo por sobre lo escrito, por
lo que se emplearan recursos de estas
caracteristicas para brindarles
informacién y actividades acerca del
Grooming.

Otros grupos de usuarios a los cuales se
pretende llegar con esta aplicacion son
los padres, madres y tutores de nifios de
entre 11 y 17 afios, asi como también los
docentes que tengan a cargo grupos de
alumnos del ultimo afio del nivel
primario y del nivel secundario. Se
espera que todos estos usuarios cuenten
con habilidades para el manejo de
aplicaciones moviles.
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Objetivo de aprendizaje.

Objetivo General: Adquirir
informacion para concientizar y prevenir
sobre el Grooming.

Objetivos Especificos:

situaciones en
con

- Identificar
mantener conversaciones
personas suponen un peligro.

la que
otras

- Conocer principios basicos de
seguridad que se debe tener al momento
de navegar por internet.

- Conocer la Ley N° 26.904 que
sanciona el delito de Grooming.

- Razonar qué informacion no se debe
difundir en Internet.

- Conocer los distintos medios por donde
se pueden realizar denuncias del delito
Grooming.

- Desarrollar un pensamiento reflexivo y
analitico a partir de las actividades
propuestas.

Contenidos a considerar segun el
problema de aprendizaje.

-Concepto de Grooming.

-Conocimiento de la Ley Argentina de
Grooming.

-Pautas de prevencion.

-Primeras medidas de actuacién ante un
caso o posible caso de Grooming.

-Informacion sobre contactos e
instituciones a las cuales acudir en caso
0 posible caso de Grooming.

Estrategia pedagogica del contenido

Teniendo en cuenta las caracteristicas de
los usuarios nifios/as y adolescentes, se
plantean estrategias de aprendizajes
acordes a su edad y capacidad cognitiva,
motivo que llevara a dividir la cantidad
de informacion brindada, y el modo de
recepcion, en tres grupos, segun se
describe a continuacion:

e Seccion sobre concepto de Grooming:
para lograr cumplir con la



concientizacion del Grooming se
presenta en una primera seccion un
concepto de Grooming, para la edad de
11 y 12 afios, serd un concepto sencillo,
para las demas edades se muestra un
concepto méas extendido pero facil de
comprender. En esta misma seccion, se
proporciona un video donde se muestra
informacion adicional sobre la tematica,
para el grupo de usuarios mas jovenes se
propone que el video cuente con un
audio que a los nifios/as de esa edad les
resulte “amigable”, por lo que se penso
que el relato del video sea realizado por
un nifio de su misma edad. También en
esta seccién se proporciona informacion
sobre la Ley Argentina de Grooming.
Cabe aclarar que para las demas edades
se incluye informacién con respecto a
coémo actlan los acosadores.

e Seccion  con  informacion  de
prevencion del Grooming: Para los tres
grupos de edades se presenta un video
que muestra pautas a tener en cuenta
para prevenir. Con respecto al video
proporcionado a los mas jovenes, el
audio también serd de un nifio de su
edad. Luego del video se mostraran seis
recomendaciones de prevencion para
recordar.

e Seccion sobre como actuar ante un
caso o posible caso de Grooming. El
acceso a las distintas acciones se lleva a
cabo a través de un menu presentado en
forma de semaforo, donde el boton verde
muestra las primeras medidas a tener en
cuenta para llevar a cabo si se encuentra
ante un posible caso de Grooming. En el
botén amarillo se recuerda al menor que
debe dirigirse a su padre, madre, tutor o
maestro/a para solicitar ayuda y darles a
conocer los contactos a los cuales los
adultos pueden acudir en caso de que el
menor, o algin amigo/a, compafiero/a o
conocido sea victima de este delito. Por
ultimo, en el botdn rojo se puede acceder
a mapas para conocer las fiscalias y
comisarias mas cercanas para realizar la
denuncia correspondiente. En cada
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seccion, se resalta que el Grooming es
un delito y debe ser penado por la Ley.

e Seccion de actividades: la dificultad y
presentacion de las actividades van a
variar de acuerdo a las edades de los
estudiantes:

- Para los nifios/as de 11 y 12 afios
se presentan dos actividades: La
actividad “Buena Relaciéon” requerird
que se complete las frases relacionando
una oracion de una columna con una
oracion de la otra columna, de modo que
cada frase brinde informacion a tener en
cuenta para prevenir el Grooming. La
actividad “Cuidado Completo” propone
completar una definicion de Grooming
con siete palabras que estaran
desordenadas. A modo de motivacion y
de estimulo hacia los menores, se les
dara dos intentos para realizar de manera
correcta cada actividad.

- Para las edades de 13 y 14 afios
se presentan tres actividades: La
actividad “Cuidado con tus Amigos”
muestra el video sobre cuidar Ila
integridad en Internet, donde se ve a una
chica de 13 afios recibir una serie de
mensajes por las redes sociales que, en
apariencia, son enviados por un chico de
su edad. Con el correr de la historia se
revelara que se trata de un adulto, este
busca persuadir, manipular e incluso
llega a extorsionar, se relata asi un
intento de abuso, que termina siendo
interrumpido a tiempo gracias a su
decision de hablarlo con su adulto de
confianza. En cada momento del video,
se produce una interaccion con los
estudiantes a través de preguntas, segun
la opcion seleccionada se proporciona
una retroalimentacion, con
recomendaciones que deben tener en
cuenta para prevenir el delito Grooming.
La actividad “Busqueda del Tesoro de la
Seguridad”  simula  completar el
recorrido de un camino seleccionando
las casillas con las respuestas o
soluciones  correctas a  distintas
situaciones para llegar al objetivo, en
este caso, llegaran a conocer todas las
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medidas a tener en cuenta frente a
diversos problemas que lleven a concluir
en Grooming. La tercera actividad que se
propone es un “Test de Prevencion” con
once preguntas que permiten saber en
qué momento el estudiantes se encuentra
con respecto a sus relaciones vy
actividades que hacen en sus redes
sociales. Teniendo en cuenta los
resultados de sus respuestas, el test tiene
como objetivo que tomen conciencia
sobre si estdn sufriendo o por sufrir
Grooming, mostrando en cual de las
cuatro fases de Grooming se encuentra.

- Finalmente, para las edades de
15, 16 y 17 afios se presentan dos
actividades: el mismo “Test de
Prevencion” nombrado anteriormente, y
la actividad “Ruleta AntiGrooming” que
permitird a los estudiantes a adquirir
nuevos conceptos relacionados al ciber-
delito. En esta actividad deberan pensar
la palabra correcta que falta a la
definicion o frase, cada letra del
abecedario determinara de qué palabra se
trata.

Las propuestas aulicas (WebQuest y
Guia didactica) que se ofrecen a los
usuarios docentes sirven de orientacion
para abordar la temética Grooming
haciendo uso de la aplicacion movil
educativa AntiGroomingApp.

Disefno de la interfaz estéatica

Para las interfaces se decidié utilizar el
color verde, rojo, naranja, azul vy
purpura, cuya eleccion tiene
fundamentacion en la Teoria del Color:

A La pantallas contienen un fondo de
color verde, estd relacionado con la
confianza, que es lo que deseamos que
los usuarios sientan al momento de
utilizar la aplicacion.

A El color del icono de la aplicacion, es
un puarpura claro, el cual esta relacionado
con la inteligencia.

A Los botones son combinacién de
colores, donde siempre estd el rojo

15y 16 de junio 2022

presente, ya que este contrasta de manera
natural con el color verde de fondo, y
ademés permite al usuario una facil
lectura.

A El color naranja estd muy asociado con
la juventud y con frecuencia es garantia
de emociones fuertes.

A El color azul es empleado para generar
confianza, fidelidad y armonia en los
usuarios.

Disefio estético.

AntiGroomingA|
Se propuso como “r

logo del software
educativo la siguiente —
imagen:

Imagen2: logo del
software educativo

Para la presentacion de los botones se
utilizaran los siguientes formatos:

Imagen 3: botones de eleccion de edad
de alumnos

Para el resaltado de informacion
importante como titulos, definiciones o
medidas a recordar se utilizan los
siguientes formatos:

Imagen 4:
botones de
informacion
importante

edes realizar la denuncia a través de Ia
*o manera gratuita o acercarte a la
comisaria o Instituciones adecuadas para llevar
a cabo los protocolos judiciales y de detencion
apropiados.

e ——— i

Para enumerar, a modo de vifietas se
proponen las siguientes:

0JOJOJOIOJOB 3N

Iméagen5: vifietas
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Construccion del prototipo.

Para el desarrollo del prototipo del
software educativo se decidio utilizar la
plataforma web Mobincube, que es una
plataforma web que permite generar
aplicaciones moviles sin necesidad de
saber programar, posibilitando la
generacion de recursos didacticos para
emplear en los procesos de ensefianza y
de aprendizaje, para los sistemas
operativos Android y iOS.

Continuacién, se presentan algunas
interfaces: que  fueron  descriptas
anteriormente:

o £Qué es el Grooming?
N,

Nin@s y Adolescentes

@ 2Como prevenir?

' 2Qué debo hacer?
@ Actividades

Menu principal para
los usuarios nifios y
adolescentes

Docentes

Padres/Madres/Tutores

Interfaz principal

& Cuantos aios tienes?

11012

@ Buena Relacion

Fcuidado Completo
e

15,160 17

Menu principal para
los usuarios nifios y
Adolescentes

Actividades  para

usuario Adolescente

‘ademas, algunos conzejos.
Ppara mantenerte a vos y a tus hijs protegidos.

;Empecemos!

Seccién Padres,
Madres y Tutores

Seccién Docentes
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6. Resultados

El desarrollo del prototipo de aplicacién
movil educativa para la prevencion de
Grooming permitié que los alumnos
pongan en préctica contenidos vistos en
diferentes asignaturas de la carrera
Profesorado en Informatica, como lo son
Estructuras de datos, Bases de Datos,
Ingenieria de Software 1, Didactica
General, Didactica Especifica,
Psicologia Educacional, Tecnologia de la
Informacion y la Comunicacion |1I,
Proyecto Educativo Mediados por las
TICs y habilidades de investigacion
desarrolladas en asignaturas como
Préctica Profesional Docente.

Para la determinacion de requerimientos
del sistema se  socializO  con
profesionales abocados al tema de
desarrollo de software, profesores de
Informética 'y miembros de la
organizacion CER, lo que permitio
interactuar con personas que poseen
conocimiento y experiencia en relacion
al futuro &mbito laboral de los alumnos.

El desarrollo de la aplicaciéon movil
educativa se llevd a cabo en un ambiente
virtual, ya que las condiciones
epidemiologicas por la que se
atravesaba, imposibilitaban actividades
de manera presencial.

En este contexto de pandemia, se
incrementaron los casos de Grooming,
por lo que desarrollar un software que
ayude a concientizar y prevenir sobre la
temética resulté motivante y desafiante.
Resulta importante mencionar que
durante el desarrollo de este proyecto se
obtuvo media sancion en el Senado de la
Nacién Argentina sobre el Proyecto de
creacion de un programa de prevencion
del Grooming y el ciberacoso, ademés de
la incorporacion de estas tematicas en la
Ley Nacional de Educacién N° 26.206,
lo cual significo que se trabajo sobre un
tema actual y que es de relevancia para
cuidar la integridad fisica y psicoldgica
de los jovenes.



7. Conclusiones y trabajos futuros

Se pretende desarrollar una version final
del prototipo de aplicacion movil
educativa para la prevencion del
Grooming AntiGroomingApp, que se
encuentre disponible para ser usado por
los distintos establecimientos educativos
del pais. Se pretende emplear una
propuesta pedagdgica que haga uso de la
aplicacion AntiGroomingApp.
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Resumen

El presente trabajo se enmarca en la
investigacion que forma parte de las becas de
estimulo a las vocaciones cientificas
otorgadas por el consejo interuniversitario
nacional en Argentina; la misma, pretende
indagar acerca de las competencias digitales
docentes que se ponen en juego al momento
del disefio y gestion de las aulas virtuales de
calidad de las asignaturas integradas por
profesores, adscriptos y pasantes de la
Facultad de Medicina pertenecientes a la
UNNE teniendo como objetivos especificos:
identificar la calidad de las aulas virtuales;
evaluar el nivel de competencias digitales
docentes; y, por Gltimo comparar el nivel de
las competencias digitales docentes y su
incidencia en la calidad del aula virtual de las
asignaturas involucradas en el proyecto de
evaluacion institucional de aulas virtuales de
la Facultad de Medicina. En este trabajo se
pretende dar cuenta de los avances realizados
con respecto a uno de los objetivos
mencionados referidos al proceso de
evaluacion de calidad de aulas virtuales del
periodo 2021. En lo que respecta a la
metodologia, se enmarca en un enfoque
cualitativo, de  caracter  exploratorio-
descriptivo; la muestra esta compuesta por 25
asignaturas de la carrera de Medicing;
Kinesiologia y Fisiatria y Enfermeria. Como
instrumento de recoleccion de datos, se utiliza
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una rubrica de autoevaluacion y cuestionario
adaptado.

Palabras Claves: Competencia Digital
Docente- Calidad de Aulas Virtuales-
Disefio y Gestion de Entornos Virtuales.

Abstract

The present work is part of the research that is
part of the scholarships to encourage
scientific vocations granted by the national
interuniversity council in Argentina; It aims
to investigate the digital teaching skills that
are put into play at the time of the design and
management of quality virtual classrooms of
the subjects made up of professors, seconded
and interns of the Faculty of Medicine
belonging to the UNNE, having as objectives
specific: identify the quality of virtual
classrooms; assess the level of teaching
digital skills; and, finally, to compare the
level of digital teaching skills and their
impact on the quality of the virtual classroom
of the subjects involved in the institutional
evaluation project of virtual classrooms of the
Faculty of Medicine. This paper aims to
account for the progress made with respect to
one of the aforementioned objectives
referring to the process of evaluating the
quality of virtual classrooms for the period
2021. Regarding the methodology, it is
framed in a qualitative approach, of an
exploratory-descriptive; the sample is made
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up of 25 subjects from the Medicine career;
Kinesiology and Physiatry and Nursing. As a
data collection instrument, a self-assessment
rubric and an adapted questionnaire are used.

Keywords: Teaching Digital Competence-
Quality of Virtual Classrooms- Design and
Management of Virtual Environments.

Introduccion

Para el disefio y gestion de las aulas virtuales,
se requiere de competencias digitales
docentes por parte de los profesores,
adscriptos 'y pasantes que integran las
asignaturas pertenecientes a la Facultad de
Medicina- (UNNE). Dichas competencias,
podrian influir en la calidad de las mismas
segun la condicién a la que pertenezca como
Optimas, adecuadas, minimas o no adecuadas.

La importancia de investigar acerca del nivel
de CDD radica en dar cuenta el conocimiento
y uso que tienen los docentes de las mismas
en su practica profesional; como asi también,
elaborar propuestas de formacion inicial y
continua gue suplan las carencias, dificultades
y ausencia de las mismas en el trayecto de
cada profesor/a.

Para ello, es indispensable partir de un
modelo que permita la interrelacion entre
varios conocimientos que se ponen en juego
tales como los disciplinares, pedagdgicos y
tecnoldgicos que propone el modelo TPACK;
los mismos, se deben adoptar para brindar una
integracion de las TIC en los entornos de
aprendizaje educativos. Es decir, los docentes
competentes seran aquellos que puedan

efectivizar la  interrelacion  entre el
conocimiento de triple naturaleza.
Dicha interrelacion, genera nuevos

conocimientos que emergen del modelo
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(caracterizdndose por su integracion y no por
trabajar de manera aislada).

Los docentes, aparte de dar cuenta del manejo
de conocimiento del contenido (la experticia
de una materia 0 &mbito de conocimiento en
el que se pretende formar a otros), planifican
a partir de ciertas estrategias didacticas
eficaces para cada tipo conocimiento (ya
sea didactico o pedagogico); y, por ultimo,
dominar también, recursos tecnoldgicos
que potencien dicho aprendizaje
(conocimiento tecnoldgico). ElI dominio de
estos conocimientos, se reflejan en la
capacidad de ponerlos en accién, combinarlos
y transferirlos, a fin de actuar de manera
consciente, eficaz segun la finalidad.

En cuanto al uso y puesta en marcha de los
conocimientos, se puede obtener informacion
a través de la evaluacion de aulas virtuales
mediante la rubrica; mientras que, el nivel de
competencias digitales docentes, se vera
reflejado en los resultados del cuestionario
como instrumento especificamente adaptado
por el equipo de Tecnologia Educativa en
Ciencias de la Salud para ser utilizado en el
contexto de la Facultad de Medicina UNNE
(el cual toma como base al MRCDD).

Competencias digitales docentes

Al realizar el estudio de las competencias
digitales docentes, primeramente hay que
advertir y dar cuenta de la polisemia de esta
acepcion, de la diversidad de modelos con sus
respectivas  clasificaciones (categorias de
diversas naturalezas), que se han originado a
partir del impacto de uso de tecnologia en la
sociedad y de distintas intencionalidades
educativas. Sin embargo, méas alla de sus
particularidades, en todas ellas, se reine una
serie de caracterizaciones (dimensiones y
elementos comunes) que las asemejan. La
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mayoria, reflejan la necesidad de la funcion
docente en disponer de conocimientos
didacticos, pedagogicos que, en relacion con
los conocimientos tecnoldgicos, le permitan al
mismo, hacer uso de tecnologias digitales en
la practica profesional. Es decir, en los
procesos de enseflanza que pretenden
promover el aprendizaje de los estudiantes
segin el contexto y la forma presencial,
semipresencial y virtual (almas y Krumsvik,
2007; European Commission 2013; Instituto
Nacional de Tecnologias Educativas y de
Formacién del profesorado (INTEF), 2017;
Koehler y Mishra, 2008; UNESCO 2011 y
2013).

Se entiende que, una competencia es la
capacidad efectiva para que una persona
pueda desemperiarse efectivamente en una
actividad reposando sobre una combinacion
de habilidades cognitivas y practicas que se
interrelacionan; de motivaciones, valores,
actitudes, emociones; como asi también, de
otros elementos sociales puestos en marcha
conjuntamente para obtener un desemperio,
actitud, producto o conocimiento idoneo
(Kozma, 2005).

Por lo tanto, al hablar de “competencia digital
docente”, el término mismo refiere al
conjunto de capacidades, habilidades y
actitudes que comprometen a los/as docentes
a incorporar y usar adecuadamente las TIC
como un recurso metodoldgico convirtiéndose
asi, en Tecnologias para el Aprendizaje y el
Conocimiento (TAC) con una clara
implicacion  didactica (Touron, Martin,
Navarro, Pradas, e Ifiigo, 2018). También,
refiere segun Castafieda, Esteve, y Adell
(2018, p. 14) a que “una competencia
docente para el mundo digital es entendida
como holistica, situada, orientada hacia
roles de desempefio, funcion y relacion,
sistémica, y en constante desarrollo”.
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Actualmente, el Marco de Referencia de la
Competencia Digital Docente fue modificado
y actualizado a nuevas categorias en enero del
2022; el mismo fue aprobado por el Grupo de
Trabajo de Tecnologias del Aprendizaje
(GTTA) en coordinacién con el INTEF.

El mismo, es una adaptacién que toma como
estructura y competencias del DigCompEdu.
En cada una de sus competencias, se plantea
el contenido, la contextualizacion, alcances,
delimitacion e interrelacion con las demas,
como asi también, acciones que sirven de
ejemplo.

En cuanto al concepto de competencia digital
docente empleado en este marco, podria
definirse como  “la  integracion  de
conocimientos, destrezas, habilidades y
actitudes que han de ponerse simultdneamente
en juego para desempefiar sus funciones
implementando las tecnologias digitales y
para resolver los problemas e imprevistos que
pudieran presentarse en una situacion singular
concreta como profesionales de la educacion”
(Pag, 11).

Las é&reas que presentan se denominan:
compromiso profesional; contenidos digitales;
ensefianza y aprendizaje; evaluacion y
retroalimentacion;  empoderamiento  del
alumnado y, por ultimo, desarrollo de la
competencia digital del alumnado. Las
mismas, se dividen en subcategorias que
denotas una mayor especificidad.

Aulas Virtuales de Calidad

Se define al aula virtual como el espacio
creado virtualmente a partir de la intencion,
regulacion y planificacion para que el
estudiante pueda vivenciar experiencias
potenciales de aprendizaje mediante recursos
materiales formativos bajo la supervision e
interaccion con un docente (Area y Adell,
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2009). En este espacio, el estudiante accede y
desarrolla acciones similares a las que realiza
en la ensefianza presencial como por ejemplo,
conversar, leer  documentos, realizar
ejercicios, formular preguntas al docente,
trabajar en equipo, etc.

El aula virtual, segin Marcelo, Ballesteros y
Palazon (2004), posibilita: 1) Comunicacion
sincronica o0 asincrona entre estudiantes,
docentes, tutores y la gestion del aprendizaje;
2) Distribucion de la informacion, ya sean
materiales de otras paginas web o los propios
del curso; 3) La evaluacion de los
aprendizajes a partir del monitoreo constante
por parte de los docentes y tutores que
colaboran en dar apoyo al estudiante para que
desarrolle sus capacidades potenciales y a
través de pruebas objetivas, como
cuestionarios,  simulaciones,  portafolios,
investigaciones, entre otros; 4) La privacidad
y respeto hacia el participante; 5) La
disponibilidad de docente, tutores y personal
administrativo. El aprendizaje virtual para
adultos tiene que tener en cuenta que los
tiempos de aprendizaje son flexibles,
adaptados a las obligaciones,
responsabilidades y necesidades de personas
que, ademas de estudiar, tienen compromisos
laborales y familiares, entre otros; Y, por
ualtimo, 5) La seguridad y confiabilidad en el
sistema. Es necesario que las herramientas
tecnoldgicas  funcionen correctamente y
aseguren el acceso del estudiante al aula y a
todos los espacios, ademas de proteger la
informacién que por esos mismos espacios
circule. También Roberts, Jones y Romm
(2000) presentan una clasificacion de cuatro
modelos que se aplican a los entornos
virtuales de aprendizaje: El modelo de
iniciacion; estandar, evolucionado y, por
ualtimo, el radical.
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Es interesante retomar la postura de Gross
(2012), cuando menciona la importancia de
cdémo conseguir que las aulas virtuales tengan
y sean de calidad, de la capacidad que para
avanzar al ritmo de las expectativas de los
estudiantes, de las tecnologias que soportan el
e-learning, como asi también, poder analizar
los aspectos béasicos que sostienen la
formaciéon en entornos  virtuales de
aprendizaje.

Moodle, filos6ficamente se apoya en el
constructivismo social de la educacion,
considerando que, todos los usuarios, tanto a
los estudiantes como profesores pueden
contribuir a la mejora de experiencias
educativas de diversas maneras.

Es un entorno lo suficientemente flexible para
permitir una amplia gama de modos de
ensefianza. La arquitectura que presenta y las
herramientas utilizadas son apropiadas para
clases en linea, asi como también para
complementar el aprendizaje presencial.
Tiene una interfaz de navegador de tecnologia
sencilla, ligera, y altamente compatible
(Fernandez, 2019).

Desde el punto de vista técnico, la instalacion
es sencilla requiriendo una plataforma que
soporte PHP vy la disponibilidad de una base
de datos, y desde el aspecto pedagogico el
profesor tiene control total sobre todas las
opciones de un curso. Se puede elegir entre
varios formatos de curso tales como una
organizacion modular semanal, por temas o
unidades didacticas (Fernandez, 2019).

En general, Moodle ofrece una gran variedad
de actividades para los cursos tales como
foros, diarios, cuestionarios, materiales,
consultas, encuestas y tareas, entre otros. En
la pagina principal o madulo central del curso
se pueden observar los cambios sucesivos
desde la primera a la dltima vez que el
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usuario entr6 en el mismo, lo que ayuda a
crear una sensacion de comunidad y favorece
también, el seguimiento en proceso de los
estudiantes.

Otra de las ventajas que presenta, es que esta
relacionada con el historial o informe de
actividad de cada estudiante, con graficos y
detalles sobre su paso por cada mddulo
(ultimo acceso, numero de veces que lo ha
leido) asi como también de una detallada
"historia” de la participacion de cada
estudiante, incluyendo mensajes enviados,
entradas a diario, etc. Lo que posibilita el
seguimiento riguroso 'y la tutorizacion
adecuada a cada caso.

En todo lo mencionado anteriormente, se deja
sentado que el docente es el encargado y
responsable  de  disefiar, tanto las
oportunidades de aprendizaje, como asi
también, un entorno adecuado y adaptado que
facilite el uso de las TIC por parte del
estudiantado. Es por este motivo que es
fundamental que todos los docentes estén
preparados para ofrecer esas oportunidades a
sus estudiantes (UNESCO, 2008). A pesar del
avance tecnoldgico, Cabero y Marin (2014)
advierten que en el caso de la implementacion
de las aulas virtuales en las Universidades, se
reproducen  metodologias  consideradas
tradicionales que se llevan a cabo en las
clases presenciales, mediante el uso de las
TIC como recursos de control institucional de
los estudiantes.

Antecedentes

Recuperando  algunos  antecedentes al
respecto, el “estudio de la competencia digital
docente es Ciencias de la Salud, en su
relacion con algunas variables” identifica la
existencia de diferencias significativas en
docentes segun su experiencia docente, afios
que llevan utilizando las Tics, tiempo que
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dedica a la tecnologia en el aula y el dominio
tecnoldgico en una muestra de 300 profesores
de universidades publicas de Espafa
utilizando como instrumento de recoleccion
de datos el cuestionario DigCompEdu chek-
in (Cabero Almenara, Barroso Osuna y
Palacios Rodriguez, 2021).

Algunos antecedentes nacionales, realizados
por integrantes del equipo de: investigacion,
dan cuenta de los desafios de construir
conocimiento de la virtualidad (Fernandez y
Gofialons 2017); la dindmica que se lleva a
cabo para el proceso de evaluacion
(evaluacién, coevaluacion y entrevista) de
calidad de aulas virtuales en Ciencias de la
Salud (Fernandez, Basualdo, Bechara y
Sanchez, 2017); el proceso de construccion y
validacién de un instrumento para evaluar y
certificar institucionalmente la calidad de las
aulas del Campus Virtual de Medicina
(Fernandez, 2016); analisis del instrumento
para evaluar las aulas virtuales presentando
una rubrica construida con los diferentes
actores involucrados en el uso de aulas
virtuales en la Facultad de Medicina
(Fernandez G, Larroza, Gonzélez, vy
Fernandez C. 2015; Fernandez y Demuth,
2015).

A partir de dichas investigaciones, se puede
dar cuenta de las caracteristicas que deberia
reunir o las que se espera que contenga un
aula virtual de calidad, por ejemplo:
dimension global, caracteristicas de los
materiales, evaluacion de los aprendizajes y
de la propuesta, y el rol del tutor. Segun la
ponderacion de cada una de las dimensiones,
las condiciones pueden ser de calidad optima,
adecuada, minima o no adecuada.

Algunos antecedentes internacionales, dan
cuenta de las competencias digitales docentes
en relacion al ambito universitario y el uso de
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aulas virtuales en asignaturas. En dicho caso,
se preve la complejidad de sus variadas
acepciones con sus respectivos modelos y
clasificaciones, que, a su vez, dan cuenta de la
posibilidad de operativizar las competencias
digitales docentes en propuestas practicas
para llevar a cabo en el ejercicio docente. Uno
de ellos, y es al que este estudio adhiere, es el
modelo TPACK formulado por Mishra y
Koehler (2006) retomando directrices del
conocimiento  pedagdgico del contenido
(PCK) formulado por Schulman (1986), quien
afirmaba que el PCK diferencia al pedagogo
del especialista del contenido ya que nacia de
la interseccion del contenido de la materia y
la pedagogia (Schulman, 1986; Vergara y
Cofré, 2014).

Metodologia

Este estudio acerca de las Competencias
Digitales Docentes para el Disefio y Gestion
de las Aulas Virtuales de Calidad en
asignaturas de la Facultad de Medicina-
Universidad Nacional del Nordeste, se
enmarca en un estudio de enfoque cualitativo
de alcance exploratorio- descriptivo con una
muestra no probabilistica intencional.

Los estudios descriptivos son aquellos que
estan dirigidos a determinar “como es” o
“como esta” la situacion de las variables que
se estudian en una poblacion. La presencia o
ausencia de algo, la frecuencia con que ocurre
un fendmeno, y en quienes, donde y cuando
se esta presentando (Canales, Alvarado y
Pineda, 2000). Desde el estudio descriptivo,
se da cuenta de la calidad de aulas virtuales
mientras que, desde el exploratorio podria
identificarse a las competencias digitales
docentes utilizadas como un posible factor
que no determina, pero si condiciona la
calidad de las mismas.
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La poblacion, se encuentra compuesta por las
asignaturas del Plan de Estudios de la carrera
de Medicina, Kinesiologia y Fisiatria y
Enfermeria pertenecientes a la Universidad
Nacional del Nordeste, mientras que, la
muestra se caracteriza por no probabilistica
intencional de aquellas aulas virtuales que
voluntariamente quieran pasar por los
procesos de evaluacion de calidad llevada a
cabo por el equipo de investigacion
“Educaciéon y Calidad en la Formacion
Profesional de Grado en Ciencias de la
Salud”. Como herramienta de recoleccion de
datos, se dispone de la rubrica de tipo
analitica que permite valorar los aspectos
esenciales que forman parte de un aula virtual
y aplicacion de cuestionario como
instrumento especificamente adaptado por el
equipo de Tecnologia Educativa en Ciencias
de la Salud para ser utilizado en el contexto
de la Facultad de Medicina UNNE (el cual
toma como base al MRCDD).

En lo que respecta a la recoleccion de datos se
pretende aplicar, en un primer momento, la
rabrica como instrumento de valoracion de
calidad, utilizado por el equipo de
investigacion “Educacion y Calidad en la
Formacion Profesional de Grado en Ciencias
de la Salud” la cual, ya cuenta con aprobacion
institucional por Resolucién del Consejo
Directivo de la Facultad de Medicina. Si bien,
se clasifican en globales y analiticas, se
retoma aqui la segunda utilizada para “evaluar
aspectos de un desempefio, desglosando sus
componentes para obtener una valoracion
total. Puede utilizarse para determinar el
estado del desempefio, identificar fortalezas,
debilidades, y para permitir que los
destinatarios conozcan lo que requieren para
mejorar”’ (Fernandez, 2019, p.2).

A su vez, la rubrica prevé una matriz de

valoracion, la cual “brinda informacion
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cualitativa que permite ponderar la presencia
de ciertas  condiciones  pedagdgicas,
tecnoldgicas y disciplinares que son
necesarias para favorecer los procesos de
pensamiento de orden superior en la
formacion de los futuros profesionales en
ciencias de la salud”. (Fernandez, 2019, p.2).

Por ultimo, mencionar que presentan tres
caracteristicas, criterios de evaluacion (aluden
a los factores que determinan la calidad del
trabajo); definiciones de calidad
(acompafiadas de una retroalimentacion,
brindan una explicacion exhaustiva de lo que
se espera para demostrar sus niveles de
eficiencia y alcanzar un nivel determinado de
los objetivo); y, por ultimo, indicadores de
valoracion (Fernandez, 2019).

En un segundo momento de recoleccion de
datos, ya valoradas las aulas virtuales segln
sean Optimas, adecuadas, minimas 0 no
adecuadas, se pretende realizar la aplicacion
de cuestionarios online que calculen el nivel
de porcentaje en cada categoria de
competencia digital a fin de visualizar su
incidencia y comparacién en las mismas por
carreras.

En lo que respecta al andlisis cualitativo, se
parte de las dimensiones identificadas en la
rubrica de evaluacion de calidad de las aulas
virtuales desde la dimensién global,
caracteristicas de los materiales; evaluacion
de los aprendizajes y rol tutorial. Segin la
ponderacion de cada una de sus dimensiones,
las condiciones pueden ser de calidad optima,
adecuada, minima o no adecuada.

Resultados
Primeros avances

En el afo 2021, a partir del mes de
noviembre, se abri6 la convocatoria
voluntaria mediante google forms a aquellas
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asignaturas de las 3 carreras de la facultad de
Medicina que se encuentren interesados en
conocer los niveles de la calidad de su aula
virtual. Este proceso se inicia con la
autoevaluacion de una rubrica que tenian que
responder en conjunto el equipo docente, y en
forma paralela, un sistema de co- evaluacion
de pares usando el mismo instrumento.
Posteriormente,  participarian de  una
entrevista ambos grupos (tanto el equipo
docente a evaluar como el comité evaluador
compuesto por especialistas de las disciplinas
y en educaciéon virtual) para recibir un
informe de su calidad segun fueran dptimas,
adecuadas, minimas, o no adecuadas.

Es asi que, desde el mes de noviembre del afio
2021 hasta el mes de mayo de 2022, se
inscribieron voluntariamente un total de 25
asignaturas; 12 pertenecientes a la carrera de
Licenciatura en Kinesiologia; 7 de la
Licenciatura en Enfermeria; y, por altimo, 6
de Medicina.

Hasta el momento (mayo del 2022), el estudio
se encuentra en recoleccion de datos y
sistematizacion de los mismos, para poder
analizarlos posteriormente a partir de los
objetivos propuestos.

Se han recibido un total de 19 rubricas de
autoevaluacion; a partir de las mismas se han
realizado 12 entrevistas y recibido el
dictamen de evaluacion de 10 aulas.

A su vez, se esta trabajando en la
construccion de un instrumento  de
recoleccién de datos que responda a las
demandas propias de Ciencias de la Salud
sobre las competencias digitales docentes.
Estas 25 asignaturas, seran invitadas a
participar del cuestionario adaptado con el
cual se podra analizar si existe una incidencia
directa entre los niveles de calidad de aulas
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virtuales y el de competencias digitales de
cada docente.

Las asignaturas que se inscribieron para
participar de la convocatoria pertenecen a las
carreras de

Carreras Asignaturas
Licen 6
Enfermeria
Licen 12
Kinesiologia
Medicina 7

Respecto al proceso de evaluacion de calidad
de aulas virtuales iniciados en la convocatoria
2021, en el cuadro se refleja el estado de
avance:

Total de 25
inscripciones

Asignaturas que 19
enviaron sus
rubricas

Asignaturas co- 12
evaluadas

Dictamenes 10
realizados

Las categorias de calidad de aulas virtuales se
identifican como Optima, adecuada, minima y
no adecuada (Fernandez, 2019). La carrera de
Lic. En Kinesiologia y Fisiatria cuenta hasta
el momento con un aula dptima y tres aulas
adecuadas; en lo que respecta a Medicina, hay
un aula éptima; mientras que, en la Lic. En
Enfermeria, se ha dictaminado tres aulas
Optimas y dos aulas adecuadas.

Los resultados preliminares muestran que las
aulas virtuales valoradas en general han
logrado niveles &ptimos de desarrollo en
dimension global, caracteristicas de los
materiales, evaluacion de los aprendizajes y
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rol tutorial. Y las dimensiones en las cudles se
identificaron mayores niveles de ajustes y
observaciones de mejora son  dimensién
global, caracteristicas de los materiales;
evaluacion de los aprendizajes y rol tutorial.

En futuras presentaciones y luego de la
aplicacion, el cuestionario de competencias
digitales docentes permitira ponderar si existe
0 no una relacion directa entre los niveles de
calidad obtenidos y las competencias digitales
de los equipos docentes que participaron de
esta primera parte del estudio.

Conclusiones

Este estudio aun se encuentra en construccion
y en su fase de aplicacion de recoleccion de
datos, es interesante utilizar este espacio para
difundir la actualizacion de conceptualizacion
en lo que refiere a las competencias digitales
docentes desde el marco europeo ya que, el
mismo, ha manifestado sus modificaciones en
enero del afio 2022.

Si Dbien, se toma como base al Marco de
Referencia de Competencias Digitales
Docentes, el mismo responde al contexto
europeo por lo que hay que realizar una
adaptacion del contenido a las Ciencias de la
Salud (para hacerlo especifico del area en el
que se trabaja), el contexto (nivel
universitario de carrera de grado y posgrados,
es decir, formacion inicial y continua), los
alcances, limites e interrelacion.

Los resultados de los mismos irdn dando
cuenta del nivel de calidad de aulas y la
incidencia de las competencias digitales
docentes que tienen los equipos de
asignaturas y asi, permitir en trabajar en
nuevas propuestas de formacion por las areas
de Unidad de Pedagogia Universitaria y
Tecnologia Educativa en Ciencias de la Salud
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a fin de brindar herramientas, recursos y
espacios de practicas.

Bibliografia

Almas, A., y Krumsvik, R., (2007). Digitally
literate teachers in leadingedgeschools in
norway. Journal of in-Service Education,
33(4), 479-497.  Recuperado  de:
https://www.researchgate.net/publication/233
022591 Digitally_literate_teachers_in_leadin
g_edge_schools_in_Norway

Area, M., y Adell, J. (2009). ELearning:
Ensefiar y aprender en espacios virtuales. En
J. De Pablos (Coord): Tecnologia Educativa.
La formacion del profesorado en la era de
Internet. Méalaga, Espafia: Aljibe.

Cabero, J., & Palacios, A. (2020). Marco
Europeo de Competencia Digital Docente
«DigCompEdu» y cuestionario
«DigCompEdu  Check-In».  EDMETIC,
Revista De Educacion Mediatica y TIC, 9(1),
213-234.

https://doi.org/10.21071/edmetic.v9i1.12462

Cabero, J., y Marin, V. (2014). Miradas sobre
la formacion del profesorado en Tecnologias
de Informacién y Comunicacién (TIC).
Revista  Venezolana de  Informacion,
Tecnologia y Conocimiento, 11(2), 11-24.
Recuperado de: http://
www.redalyc.org/articulo.0a?id=8233262500
5

Canales, F.H., Alvarado, E.L., y Pineda, E.B.
(2000). Metodologia de la Investigacion.
México: Limusa.

Castafieda, L., Esteve, F., y Adell, J. (2018).
¢ Por qué es necesario repensar la competencia
docente para el mundo digital? RED. Revista
de Educacién a Distancia, 56, 2-20. doi:
https://doi.org/10.6018/red/56/6

98

15y 16 de junio 2022

European Commission. (2013). Supporting
teacher competence development.
Recuperado de:
http://ec.europa.eu/education/policy/school/do
c/teachercomp _en.pdf

Fernandez G; Gofalons, G.(2017). La
construccion del conocimiento en la
virtualidad: un desafio.

Fernandez, M. G. (2019). Aulas virtuales de
calidad en Medicina. Proceso de construccion
y validacion de un instrumento de evaluacion.
Virtualidad, Educacién y Ciencia, 10(19),
103-107. Recuperado de
https://revistas.psi.unc.edu.ar/index.php/vesc/
article/view/24922/24212

Ferndndez, O; Basualdo, A; Bechara,
S.Sénchez, Roxana. (2017). Dinamica del
proceso de evaluacién de calidad de aulas
virtuales en Ciencias de la Salud.

Ferndndez,G; Larroza, O; Gonzélez,C;
Fernandez,0. (2015). Anélisis de un
instrumento para evaluar aulas virtuales.

Gros, B. (2012). Retos y tendencias sobre el
futuro de la investigacion acerca del
aprendizaje con tecnologias digitales. Red.
Revista de Educacion a Distancia, 32, 1-13.
Recuperado de:
https://www.um.es/ead/red/32/gros.pdf

INTEF. (2017). Marco Comdn de
Competencia Digital Docente. Recuperado
de:
http://educalab.es/documents/10180/12809/M
arco+competencia+digital+docente+2017/afb
07987-1ad6-4b2d-bdc8-58e9faeeccea

Koehler, M., y Mishra, P. (2008). Handbook
of  technological pedagogical content
knowledge (TPCK) for educators. New York,
Estados Unidos: Routledge.


https://doi.org/10.21071/edmetic.v9i1.12462

XVII Congreso de Tecnologia en Educacion & Educacién en Tecnologia

Kozma, R. (2005). National Policies that
connect ICT-Based education reform to
economic and social development.Human
Technology, 1(2), 117-156.

Marcelo, C., Ballesteros, M.A., y Palazon, A.
(2004). E-learningTeleform@cién. Disefio,
desarrollo y evaluacion de la formacion a
través de Internet. Barcelona, Espafia: Gestion
2000.

Schulman, L. S. (1986). Those who
understand: knowledge growth in teaching.
Educational ~ Researcher, 15(2), 1-22.
Recuperado de:
https://journals.sagepub.com/doi/abs/10.3102/
0013189x015002004?journalCode=edra

Tourdn, J., Martin, D., Navarro, E., Pradas,
S., e ldigo, V. (2018). Validacion de
constructo de un instrumento para medir la
competencia digital docente de los profesores
(CDD). Revista Espafiola de Pedagogia,
76(269), 25-54. doi: https://doi.org/10.22550/
REP76-1-2018-02

UNESCO (2008). Estandares de competencia
en TIC para docentes. Recuperado de

Anexo

15y 16 de junio 2022

file:///C:/Users/Ori/Downloads/UNESCOEsta
ndaresDocentes.pdf

UNESCO. (2011). ICT  competency
framework for teachers. United Nations
Educational, Scientific and Cultural

Organization. Paris (Francia). Recuperado de:
https://iite.unesco.org/pics/publications/en/file
$/3214694.pdf

UNESCO. 2013. Guidelines on adaptation of
the UNESCO ICT competency framework for
teachers. UNESCO Institute for Information
Technolo

gies in Education (IITE). Moscow (Rusia).
Recuperado de:
http://hdl.voced.edu.au/10707/280922

Vergara, C., y Cofrée, H. (2014).
Conocimiento Pedagdgico del Contenido: ¢el
paradigma perdido en la formacion inicial y
continua de profesores en Chile?. Estudios
Pedagogicos, XL, 323-338. Recuperdo de:
https://scielo.conicyt.cl/scielo.php?script=sci
abstract&pid=S0718-
07052014000200019&Ing=es&nrm=iso

Se adjunta la rubrica de autoevaluacion de las asignaturas que se ha utilizado como instrumento.

99


https://journals.sagepub.com/doi/abs/10.3102/0013189x015002004?journalCode=edra
https://journals.sagepub.com/doi/abs/10.3102/0013189x015002004?journalCode=edra
https://scielo.conicyt.cl/scielo.php?script=sci_abstract&pid=S0718-07052014000200019&lng=es&nrm=iso
https://scielo.conicyt.cl/scielo.php?script=sci_abstract&pid=S0718-07052014000200019&lng=es&nrm=iso
https://scielo.conicyt.cl/scielo.php?script=sci_abstract&pid=S0718-07052014000200019&lng=es&nrm=iso

XVII Congreso de Tecnologia en Educacion & Educacién en Tecnologia

15y 16 de junio 2022

intervinieran en la Aut e
|
Dimenziones Condicienes Gptimas ‘Condiciones adecuadas Condiciones minimas Condiciones no adecuadas Comentarios/
Observacionas
El disefio se destacs por el uso de El disefio se destaca por el use de Ll disefio incluye sélo diferentes colores, | £l disefio carece de aspectos
Estéticos calores afables, fuentes en diferentes | colores afables y fuentes en diferentes  fsin discriminar adecusdamente fuentes o | estéticos basicos: diferenciacidn
tamafios y la inclusidn oportuna d tamafics. Sin presencia oportuna de incluir pportunamente graficas o de colores o uso adecuado de
Erificos o ndgenes. t‘l_ grificos o ndgenes imdgenes, [ fuentes de tamafia dife renciad
an claramente el nambre | Seidentifican claramente el nombre de [Se identifican daramente el nambre de fa| No se explicitan clarsmente los
Formales turafballer, una breve la asignatura/taller, una breve lasignatura ftaller, una Brave presentacian | datos farmales de la asignatura o
Aula presentacitn de la misma vy los presentacicn de ls misma o los dacentss Jde 12 misma o las docentes responsables | ol taller.
global dacentes responsabbes. responsables (se abis uno de os e pbvia mis de uno de los componente|
compenentes mendanadoes) menckinades).
’_
Integracion Se explicita con claridad en Se menciona de modoe general en algin  [Se infieren ciertas relaciones entre lo Ha se explicitan ni infieren
presencial y diferentss recurses o actividades [s | recurss o actividad una cierta relacion |presencial g b victusl relacinnes entre la propussta
wirtual relacion entre la propuesta entre |a presensialidady s virtualidad wirtual y pressncisl
presencial y wirtual, l_
materiales El material incorpor, rchivos de El material incorpora archivos de Ll material incluye archivos de texto y El miaterial solo incluye archivas
texta, sanidas, videos, imagenes ¥ texto yalgin ctro formato multimedial - fotros materiales pultimediales, de de textn.
presentaciones multimediales, de elahoracion propia o diversa. fautorias diversas.

progios y diversas,

—

vinculacion con
otros entormos

Em el material se combinan recursos y
warias actividades del entorne
institugional con otros entarnas que
pasibilitan actiwidades de consulta
produccian. ’V_

En el materialse incluyen los recursas
disponibles del enta e institucional ¢
=itins o enlaces de consultas a atras
paginas web, vin posibilidad de
presduceidn ]

En el material se incluyen variadas
recursos dispanitles del entorma
institusianal de cansulta y praductién

—

En el materialse incluyen
herramientis bisicas del entorma
institusianal, fundamentalmante

—

deconsulta

Materiales

Contenidos

Evidencia ta construccitn de
significados integradares de manera
coherente, con acento en la
interdisciplinar.

’_

Evidencia aspectos fragmentarios
minoritarios, con intentos de relacian

-

interd mciplinar.

Evidencia escasa ralacién, con acento en
i multidisciplinar.

-

Campletamente fragmentada, con
planteas fundamentalmente

monsficinlnares,

Son adecuados a las conacimientos y
experiencia de los cursantes y fueron,
en su mayers, elabarados
especiaimente para el nivel,

Parcialments adecuados 2 los
conacimisntos y experiencia de los
cursantes, pera acampafiadas por guias
e lecturs, resimenss o ssguemas
integradares

Parcialments adecuados & los
anacimientos y experiencia de los
ursantes y no Benen apoyo en guias de

lactura, resimenes o squemas

integradares

Mo son adecuados a ks
canacimisntas y experiencia de los
cursantes.

[

LT =|licles e D & intervinieran en la Aut 1 del Auila:
Se explicitan vinculaciones entre el Se explicitan vinculaciones entre el B infieren algunas vinculaciones entre @l No se realizan vinculaciones entre
Vinculacion con | espacia curricular y el perfil an wspacio curricular y el perfil en Ciencias  fespacio curricubar y el perfil en Clencias wl mspacio curricular y el perfil an
el perfil Chencias de la Salud, de manera el Salud, de manera esporidica e I Salud Chencias de la Salud
permanente |: |: |: |:
Vinculacion con | o varios recursas y actividades de En alguncs recursos y actividades de [5e infieren algunas relaciones can la Na se perciben relaciones con la
la salud aprendizaije se visualizan claramente | aprendizaje se visualizan claramente las realidad local/regional realidad lcalfregional
localfregional | la relaciones can b reafidad relaciones can |a realidad ocal/regio
local/regional
Implican distintas opriones: trabajo Implican opciones de: trabajos grupales  [Implican escasas opciones respecto de las| Son reiterativas en sus
Actividades grupal & individual, calaborativos y o individuales, colabarativas o modalidades, modalidades de trabajo
coaperativos, opcionales y caaperativos, opcionales u obligatorios
abligatarios. [] ]
Evaluacion de los | Presencia de modalidad variada, Presencia de modalidades anicas; [5e presentan algunas propusstas Ma se pereiben propusstas de
aprendizajes iniciales, formativas ¥ sumakhcag, iniciales, fermativas o sumatiag. fervaluativas asladas y con plantens wwaluacian.
canformando un sistema integrad ragmentarios
Evaluacidn Incorpora una evaluacin integralde | Incorpora una evaluscian integral de la  |Ineorpora alguna herramienta de No 22 incluye evaluscion de
la asignatura con instrumentos asignatura utilisands los instrumentas  fevaluacion para valarar k2 asignatura. asignatura
aspecialmeante disefadas para tal f disponibles en el entarng virtual
Evaluacion dela '“1— [] [] ]
asignatura Existe una correspandencia absoluta | Existe una correspandencia parcial con |Existe una correspondencia minima con Hao se observa correspondencia Ho existe evaluacion
wan lus objetivas ¥ contenidas los abjetivas y contenides enunciadas  fles objetivas y contenidos @nunciadas en | oon los objetivas y contenidas
enuntiadas en el programa de 2 an el programa de la asignatura, lel pragrama de la asignatura. enunciadas en el programa de |
asgraturs ] [ asgnatra ]
Em las bareas oprionales y Enm las tareas oprionales v obligatorias se [En las tareas se abserva b presencia Em las bareas no s abserva la
abligatarias se observa la presenciay | observi la presencia y el seguimiento minima del equipa dacente. presencia del equipa docente
Rol tutarizapian continua del equips asporidica del equips docente.
. docents. ] l_ N
tutorial
Su gbservan intercambios con el 5w abservan intercambios con el tutory  [se observan intarcambios con el tutor, i s promusven intercam biss
Intercambios tutar y las participantes antre si, los participantes entre si, referidas o las  [referidos a kas tareas farmativas o los wan el kar fi entre los
referidos a las tareas formativas, los tareas formativas, o a los aspectos faspactos persanales o generales participantes.
aspactos personikes y generales, ’_ personales o generales. ’_ ’_ ’_

100




m &

20
5 ]
|

Educacion
en Tecnologia



XVII Congreso de Tecnologia en Educacion & Educacién en Tecnologia

15y 16 de junio 2022

Enfoque social para la evaluacion de e-learning en una asignatura de grado

Leda Digién' y Margarita Alvarez 2

Facultad de Ciencias Médicas. Universidad Nacional de Santiago del Estero

'ldigion@unse.edu.ar; “alvarez@unse.edu.ar

Resumen

Debido a la actual situacion socio sanitaria
mundial por Covid 19, en una institucion
universitaria local y atendiendo a la directiva
ministerial nacional, se estableci6 el ambito
de acompafnamiento pedagdgico al Estudiante
en ambiente virtual a través del Aislamiento
Social, Preventivo y Obligatorio (afio 2020).

En este documento se presenta un estudio
sobre e-learning en una asignatura de segundo
afio de la carrera de Medicina, propuesto y
basado en los constructos y variables del
enfoque del e-learning social. Se generd asi
un marco de indicadores de evaluacion que
fue aplicado en dicha asignatura, a partir de
los resultados obtenidos de una encuesta de
satisfaccion realizada en el cursado virtual del
afio 2021, mas las actividades del Estudiante
en el aula virtual. Como consecuencia, se
pudo caracterizar al e-learning social en dicha
evaluacion, y en resultados ejemplificativos
de la encuesta; de modo tambien, de proponer
nuevos interrogantes sociales para ampliar
una futura encuesta de satisfaccion del

estudiante 'y al respectivo proceso de
evaluacion de e-learning.

Palabras claves: e-learning social,
evaluacion de e-learning, sociedad de

informacion, aprendizaje virtual, aula virtual.
1. Introduccion

En la carrera de Medicina dictada en la
Facultad de Ciencias Meédicas (FCM),
dependiente de la Universidad Nacional de
Santiago  del Estero, Argentina, con
modalidad presencial segun Plan de Estudio
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(2015), se establecio en los afios 2020 y 2021
el dictado de las asignaturas en forma virtual
debido a la situacion de “nueva normalidad”
(Prince Torres, 2021), demandada por la
actual pandemia mundial de COVID 19. Esta
nueva normalidad constituye una adaptacion
de practicas previamente realizadas para que
los estudiantes puedan de forma presencial o a
distancia, seguir con el aprendizaje sin que se
comprometa por la  imposibilidad de
apersonarse en las instituciones.

Al respecto, desde la institucion, se establecio
el ambito del acompafiamiento pedagdgico al
Estudiante en ambiente virtual, segun
Resolucion FCM N° 53 sobre Aislamiento
Social, Preventivo y Obligatorio del 6/05/20.
En estas condiciones, los docentes se han
visto en la necesidad de incorporar o redisefar
sus aulas virtuales (AV), que ya operaban
como una estrategia de estudio, afianzamiento
y repositorio, a considerarla en esta nueva
normalidad como el Unico espacio de
ensefianza y de aprendizaje que tienen los
estudiantes para cumplir con los objetivos de
cada asignatura.

La actual demanda de las tecnologias de
informacion y comunicacién (TICs) y su
implementacion en los contextos y las
practicas educativas, hacen que en el ambito
de ensefianza y de aprendizaje se evalué no
solo en el &mbito y dimensién tecnologica,
sino también con una dimension social como
otra perspectiva de realizar el e-learning. Al
respecto, Planella y Rodriguez (2004)
sostienen que la mirada social del e-learning
forma parte de lo que se podria denominar el
compromiso de la universidad en Ia
transformacion de la sociedad; aunque mas
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alld de los aspectos ligados a la investigacion,
se entiende que la universidad debe implicarse
en la sociedad, y una forma clara de hacerlo
es a través del e-learning.

Tal es asi que, en este documento se presenta
una evaluacion del e-learning con un enfoque
social y psicolégico. Se aporta y ejemplifica
una proyeccion aplicada de esta teoria social,

para el disefio de un instrumento de
evaluacion de  e-learning. En  esta
investigacion, se  considera  que los
constructos 'y variables sociales del e-

learning, combinados en un nuevo modelo o
enfoque, podrian  considerarse ~ como
indicadores o derivaciones evaluativas a ser
incluidos en un marco de referencia e
interpretacion  social, para formalizar el
estudio de rendimiento/participacion  del
grupo de estudiantes.

De este modo, se puede contribuir a mejorar
la satisfaccion de uso del AV al como entorno
Unico de ensefianza y de aprendizaje por parte
del estudiante, en base a un disefio mejorado y
con mediacion de las actuales TICs.

A continuacion, se referencian los modelos
existentes de evaluacion del social e-learning;
y en la seccion siguiente, aquellos de interés
de las autoras en su actual investigacion y que
fueron aplicados para definir un marco de
indicadores de evaluacion de e-learning
mediado por TICs. A continuacion, se
describen constructos y variables
identificados en los resultados de una
encuesta de satisfaccion del estudiante
realizada, para luego concluir con el aporte
investigativo y conceptual, de las autoras.

2. Laevaluacion de e-learning

Modelos de evaluacion

La evaluacién de e-learning se ha abordado
desde diferentes perspectivas y enfoques,
desarrollandose una variedad de modelos con
sus respectivos indicadores de calidad. Entre
ellos se pueden citar los Modelos
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Socioecondémicos que estan centrados en

modelos y/o normas de calidad y calidad total

y, en sistemas basados en practicas de

benchmarking (Colas Bravo et al., 2005).

También, estdn los Modelos Tecnologicos

que se abocan en valorar la calidad de las

plataformas tecnoldgicas a través de las cuales
se implementa el e-learning (Colas Bravo et

al., 2005).

Por otra parte, los Modelos Pedagdgicos

provienen de la formacion presencial, y se

consideran principalmente en este grupo, a los

modelos de Stuffltbeam (CIPP) (1987),

Kirkpatrick (1999), Vann Slyke y otros

(1998), citados por Colas Bravo et al. (2005).

Estos modelos se centran en las caracteristicas

de la institucion, docencia, del curriculum, los

mbdulos del curso, el aprendizaje, la

transferencia, el impacto, etc. (Rubio, 2003).

También, existen los Modelos Psicologicos

que aportan constructos Utiles y aplicables

para la evaluacion de e-learning basados en
las teorias Cognitivas Constructivistas y el

Constructivismo Social (Colas Bravo et al.,

2005); se explican a continuacion:

e La internalizacién de pautas culturales de
tipo tecnoldgico, requiere del individuo un
dominio de las tecnologias. Las TICs
requieren el desarrollo de destrezas que
deben ser aprendidas, practicadas y
dominadas en los procesos educativos.

e Por apropiacion, se entiende al proceso de
tomar algo y hacerlo propio. Plantea como
herramientas culturales tecnoldgicas, son
asumidas por los sujetos, estructurando sus
maneras de interpretar la realidad y
constituyendo la base de su aprendizaje.
Asi, el proceso de apropiacion implica una
traslacion del control del uso desde los
contextos hacia los individuos.

e La privilegiacion se relaciona segin
Wertsch (1993), con la posibilidad de
decidir y usar las herramientas culturales
mas apropiadas en determinado contexto.
La privilegiacion se refiere al hecho de que
un instrumento mediador se concibe mas
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apropiado o eficaz que otros en un
determinado escenario sociocultural. Asi el
concepto de privilegiacion esta relacionado
con la eleccion y el uso de los instrumentos
mediadores adecuados a determinados
contextos.

e Cuando un alumno se encuentra en el nivel
de reintegracion de una herramienta
tecnoldgica, su actividad de aprendizaje se
vera modificada en el sentido de darle un
uso creativo a estas herramientas en
contextos diferentes, dotandola de nuevas
funciones y transformando asi su propia
forma de pensar y de actuar.

Otro enfogque o Modelo de evaluacién de e-

learning es el que considera el Social e-

learning. Planella y Rodriguez (2004)

proponen una especie de “refundacion” de las

posibilidades  transformacionales de la

sociedad de la informacion por parte del e-

learning y, proponen ocho variables, cuando

analizan la institucion educativa en la
sociedad de la informacion, que son:

e La equidad y el e-learning: Con la
implementacion de las TICs, no se trata de
luchar contra esta nueva forma sofisticada
de exclusion a través de tecnologia,
Unicamente. Se puede llegar mas lejos,
precisamente a través de una mirada social
a estos temas donde se dé cabida a
aspectos como el género, la raza, las
edades, las individualidades, etc. Aparecen
nuevas situaciones en las que los sujetos se

encuentran  aislados,  arrinconados vy
marginados de la sociedad de la
informacion.

e Lifelong learning: Uno de los aspectos que
transforma de manera radical el uso y las
funciones e implicaciones del e-learning,
es lo que se ha designado como el nuevo
paradigma pedagdgico de educacién a lo
largo de la vida (lifelong learning). La
sociedad del aprendizaje lleva inherente la
necesidad continua de formarse y toda la
sociedad estd sujeta a un proceso
permanente de aprendizaje. Esta nueva
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dimensién pone en juego nuevas formas,
nuevas implicaciones vy, efectivamente,
nuevas relaciones sociales.

Empowerment y e-learning: El e-learning
puede proponer nuevas estructuras de saber
y nuevas relaciones, como el empowerment
para entender la delegacion en las personas
de una organizacion, de una relacion, en
este caso educativa o formativa, de
diferentes cuotas de poder. De forma mas
concreta, se trata de motivar, impulsar,
proporcionar facilidades y desarrollar y
explotar todas las capacidades de alguna
persona. Y junto a la palabra empowerment
encontramos la accion de la participacion.
La participacion social puede llegar a una
de sus maximas cuotas de poder, a través
de précticas como el e-learning.

Motivar para transformar: Uno de los
problemas que presenta el e-learning con
determinados grupos de interés, es el tema
de la motivacion. Se les proponen cursos y
accesos a la tecnologia, pero desprovistos
de un enclave que les motive mas alla de
su uso pragmatico. Mas alla de la
instrumentacion de las tecnologias es
posible buscar aspectos que motiven a los
ciudadanos.

Sujetos comprometidos en red: Es
necesario creer en el compromiso de los
sujetos a través de préacticas de e-learning y
su dimension social es compromiso. Se
pueden generar diferentes niveles de
compromiso en la red también; como de
las  organizaciones  con  diferentes
colectivos, de los profesionales, de los
voluntarios digitales, de los sujetos
participantes en proyectos de e-learning,
etc.

Hacerse persona: Se relaciona con la
subjetivacion o las formas de individuacion
y de identidad que son propias de nuestras

sociedades. En estos momentos de
globalizacion, informatizacion e
interconexion, podemos esperar también
una transicion en las formas de
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subjetividad. La dimension institucional
del sistema educativo, que lo hace
responsable de una determinada forma de
socializacion, lo dota de una finalidad
vinculada a un determinado orden social,
politico y moral, y lo convierte en uno de
los principales agentes de subjetivacion de
nuestras sociedades. Parece pertinente
iniciar un debate sobre los efectos de la
sociedad red y las précticas de e-learning y
en las formas de subjetividad que éstas
promueven, reproducen, fomentan o
discuten; para colaborar en comprender las
finalidades  sociales,  educativas vy
democréticas de las formas de convivencia
contemporaneas.
e La liberacién de los sujetos: Se habla de
aprendizaje practico de TICs con el manejo
de interfaz, software, etc., y del
aprendizaje  simbdlico-social de las
mismas, en cuanto a las actividades y
acciones que pueden llevarse a cabo con
otras personas, etc. El e-learning y la
alfabetizacion  digital (como  proceso
previo) pueden realizarse de modo que “el
educador sustituye la expresividad por la
donacién de expresiones que el educando
debe ir capitalizando. Al respecto Freire
(1984 (citado por Planella y Rodriguez,
2004) plantea la necesidad de comprender
la educacion como acto politico. Al
analizar la dimension social del e-learning
debemos  plantearnosla  desde  una
perspectiva politica, tal como en realidad
todo proceso educativo es. Con esta mirada
politica 0 cambio de perspectiva, podemos
hablar de sujetos de conocimiento, o si lo
preferimos, de sujetos de e-learning.
Dar valor en la red: Al hablar de e-
learning y valores puede parecer a veces
que se haga referencia a dos temas
completamente separados Yy dispares. Pero
tal como nos propone Castells, «la ciencia
y la tecnologia poseen grandes valores, con
la condicion de que se pongan al servicio
del pueblo» (Castells, 2001, citado por
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Planella y Rodriguez, 2004). No solamente
refiere a valores y formas relacionales, sino
también a los valores que se encuentran
ligados a la nueva sociedad red,
interculturalidad y la sociedad plural.

3. Desarrollo

3.1. El Aula
Informética Médica

Virtual de

La asignatura Informatica Médica, desde el
afio 2018 implementd el AV bajo la
plataforma Moodle de gestion institucional y
como soporte a la presencialidad; lo que
posibilitO el acceso a los materiales
educativos e informacion general del cursado,
favoreciendo al perfil tecnolégico en la
formacion académica del futuro egresado
médico.

Desde el afio 2020 debido a la pandemia
actual por COVID-19, se tuvo la necesidad de
replantear el disefio del AV, para convertirla
en la principal estrategia de ensefianza y de
aprendizaje de la asignatura (Digién y
Alvarez, 2020).

Este disefio del AV de IM se fundamentd en
el modelo pedagogico del aula virtual basado
en las dimensiones informativa, experimental,
evaluativa y comunicativa, desarrolladas por
Area y Adell (2009). También se ha
considerado 'y  propuesto una  quinta
dimension  denominada  “dimensién  de
mediacion educativa”, que ha permitido
establecen las estrategias didacticas y los
recursos necesarios para la implementacion de
AV; y asi lograr la consecucion de los
objetivos de aprendizaje y cumplimentar con

las dimensiones anteriores de manera
planificada (Digion y Alvarez, 2020).
3.2. Identificacién de indicadores

de e-learning social

En virtud de los constructos psicoldgicos
referenciados, se confeccion6 la tabla 1 que
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muestra la definicion de las categorias de
informacion que responden a los constructos
de los modelos, las variables propuestas como
aspecto que desea medirse del proceso de e-
learning social, y el indicador como una
caracteristica  observable, identificable vy
medible dentro de la variable, para que dicho
indicador permita asignarle a esa variable un

determinado valor. 'Y se consideraron
actividades académicas y  tematicas
desarrolladas en la asignatura 1M.
Tabla 1: Dimension Psicoldgica.
CATGORIA VARIABLE INDICADOR
Aprendi- Nivel de satisfaccion
. zajedelas | del aprendizaje de las
lr;ﬁg?s" TICs en TICs, a|_olicadas en la
. educacion | evaluacion sumativa.
Apropia- médica.
cion
Conoci- Cantidad de accesos y
miento de | tiempo de uso de los
recursos recursos,  en la
mediales: | busqueda formal de
textos, informacidon médica.
videos,
URL, etc.,
delAVy
la web.
Aplicacion | Nivel de aprobaciondel
Privile- delas TICs | Taller de Integracion
L en el | conlaasignatura Salud
graciony | estudio de | Pablica I (SPII), sobre
Reinte- otros politicas y practicas de
gracton contextos | saluden el contexto de
sociales las Unidades Primarias
del de Atencion (UPA).
Estudiante.
Eleccion y | Nivel de  analisis
destrezade | alcanzado para el
las TICs | problema, hipétesis y
para el | diagndstico delcaso de
estudio uso médico, en el
basado en | ambito de la asignatura
caso de | Tallerde Integracionll,
uso (segundo afio).
médico.

Luego, para evaluar la dimension social, se
han considerado por una parte, las respuestas
de una encuesta de satisfaccion del estudiante,
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realizada al finalizar el curso de IM en el afio
2021; y por otra, las estadisticas propias del
AV a partir de las actividades y recursos

trabajados por el estudiante (Tabla 2).

Tabla 2: Dimension Social.

CATEGORIA VARIABLE INDICADOR
Capacitacion | Disponibilidad vy
La equidad y | lograda por el | uso de los equipos
el e-learning | estudiante, personales en el
mediante  la | hogar/curso.
incorporacion
de IE.’IS TICs, a "Bestreza técnica
partir de 1a||ograda por el
situacion estudiante, en el
social de proceso de
COVID 19. ensefianza y de
aprendizaje.
Aprendizaje Interés y logros del
Lifelong logrado en la| estudiante, en los
learning asignatura, resultados
para ser | alcanzados, en
aplicado en la | actividades de
formacion del | busqueda de
futuro médico. | informacion/
investigacion.
Aprendizaje Nivel de
Empower- colaborativo | participacion  del
menty alcanzado por | estudiante en
e-learning el estudiante / | actividades
grupo del | colaborativas y
curso. trabajo cooperativo
en AV virtual (foro,
wiki, consulta).
Rendimiento Nivel de
Motivar para | delestudiante, | integracion del
transformar | motivado por| estudiante en los
el aprendizaje [ espacios de
mediado por | comunicacion e
TICs. interaccion con el
tutor (tutorias
virtuales, via e-mail
y chat).
Nivel de
intervenciones en
foros de discusion.
Retroalimentacion
del docente al
proceso de
aprendizaje del
estudiante.
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CATEGORIA VARIABLE INDICADOR CATEGORIA VARIABLE INDICADOR
Utilidad de la accién Interés  del | Nivel de adaptacion
formativa, teniendo estudiante por | del estudiante con
en cuentaelaspecto los nuevos | las nuevas
contextual y contenidos estrategias de
pragmatico. digitales, para | ensefianza y de
IOTVacH I reconstruirsus | aprendizaje, por

0 'V?C'O':j en | a conocimientos | demanda  social
cortlsu_ tla € 85 previos  y | (COVId 19), y uso
ma;eél_a es € significar los | intensivo de los

Sosi elil'u I'O' 5 actuales. recursos de
osiciona- ive e inacid

) S comunicaciéon que
miento y participacion  del facilitan las

Sujetos compromiso | estudiante en interacciones con el

comprometi- | delosagentes | aplicaciones grupo académico

dos en red. educativos en | investigativas, . . _
el ambito del casos de  uso Nivel de Nivel de aprobacion
e-learning médico, sociedad y aprendizaje delestudiante, enla
salud. La liberacion | significativo | evaluacionsumativa

_ _ de los sujetos | mediadopor | delcurso de IM.
Nivel de aceptacion TICs
delestudiante, ante alcanzado por
la propuesta del ; _ —
docente  a  Ia elestudiante  ™Nivel de aprendizae
resolucion de practico alcanzado
problemas sociales gn, t!os Tra]E)ajos

. racticos, en forma
con TICs. Nivel de | individual |
N individual y grupal.
Adaptacion Cantidad de Dar valor en | alfabetizacion
del estudiante | intervenciones del lared digital Iogradol
al uso de los | estudiante en foros por € Nivel T
recursos de discusion, y eStg.‘j'(;"nte’ competencia digital
Hacerse tecnolégicos | planteo de nuevos mediado  por P g
persona de conceptos/ aprendizaje del estudiante,
comunicacion. | relaciones simbolico y | logrado ensuaccion
| tematicas extendido a | socialcomo actoren
Nivel : S otros actores | ambito geografico/
s, sociales. cultural.
autodiagndstico del
estudiante, N 3
alcanzado en el Umero €
desarrollo de Intervenciones
pruebas dedicadas Grado de colaborativas  del
en la asignatura solidaridad del | estudiante con su
' estudiante, grupo de estudio.
manifestado
enlosvalores "Nijvel y forma de
de respeto interaccién/
haciasus pares | comunicaciéon del
ygruposocial. | tytory estudiante.
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CATEGORIA VARIABLE INDICADOR

Nivel de
satisfaccion del
estudiante con el
uso y transferencia
de las TICs, a otros
contextos sociales
(laborales propios,
de la comunidad,
etc.).

Si se analizan ambas tablas, se observa que,

existen indicadores  cuyos  resultados
brindaran informacion sobre mas de una
variable; o son comunes a mas de una
categoria.
3.3. Evaluacién de e-learning de
IM desde un enfoque socio
psicoldgico

Considerando la informacion de las tablas 1y
2, se propuso la evaluacion del e-learning a
partir de instrumento encuesta de satisfaccion:

v' Internalizacién y apropiacion: la
asignatura IM imparte los conocimientos y
habilidades para el aprendizaje  de
herramientas de edicion de texto, de planilla
de célculo y de estadisticas, de busqueda de la
informacion  médica,  digitalizaciéon  de
imagenes, editor de presentaciones e Historias
Clinicas. Se han analizado los resultados que
los estudiantes alcanzaron en la evaluacion
parcial de préactica. En la figura 1 se puede
observar los porcentajes de alumnos que han
alcanzado la nota de “Excelente”.

93,33% __80,00%

B Epilnfo

66,67% B Excel

84,44%
Busqueda de

Informacién
B HC

80,00%

88,89%
? 73,33%

Figura 1: Muestra de calificaciones “Excelente”.
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Estos porcentajes demuestran que los alumnos
son capaces de aplicar con destreza las
herramientas de edicibn y comunicacion
personal, realizar criteriosamente busquedas
de informacién, conocer los estandares vy
gestionar imagenes médicas, analizar vy
categorizar los datos clinicos, y emplear los
softwares de HC para el registro y realizar
estadisticas basicas. Se concluye que los
estudiantes tienen un alto dominio de las TICs
que se estudian en la asignatura.

El segundo instrumento de evaluacion tiene
como objetivo determinar la cantidad de veces
que los estudiantes han accedido a los
recursos del AV (figura 2). Esto permite
concluir que los estudiantes se han apropiado
de las TICs que forman parte de la curricula
de la asignatura y ademas, de los recursos/
actividades que posee el AV.

15,00 9,88
Cant. de 10,00 264 4,73 152
veces que 5,00 j ’ - ’
un 0,00 o —
alumno (o} > > Y
N 5 2 NN
ha visto el ,\(‘9\ ,éQQ’ < N)
recurso / v 9

act. Recurso / Actividad

Figura 2: Acceso a los recursos y actividades.

v Privilegiacion y reintegracion: para
evaluar estas categorias se han considerado
dos trabajos de integracion. El primero de
ellos, es un trabajo grupal de integracion
horizontal con la asignatura SPII del mismo
semestre. Tiene como objetivo general
integrar ~ conocimientos y  herramientas
trabajados en las materias de SPIl e IM,
aplicados en el andlisis de la situacion de
salud de la poblacién bajo la coordinacion de
las UPA asignadas.

De la figura 3 se observa, en general que las
notas obtenidas fueron “Muy Buena”, ya que
el 27% de los alumnos han obtenido una
calificacién de 9,50 y un 40% la nota de 9. Se
puede concluir que los alumnos se han
apropiado y privilegiado de las tecnologias
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estudiadas ya que han logrado trasladar los
instrumentos a otros contextos gracias a una
correcta eleccion y uso de las TICs. Evidencia
que el estudiante ha logrado organizar y
manipular los datos recogidos en las UPAs,
obtener estadisticas significativas; entonces
valorar las TICs para el procesamiento de
informacion médica, junto a presentaciones
escritas de calidad.

60%

40%

I 22%
-

8

40% 27%

10

20%

0%

95 Callflc:?cmnes
Figura 3: Calificaciones del T1 entre SPII e IM.

El segundo trabajo de integracion se realiza al
final del cuatrimestre y se integran los
conocimientos de todas las asignaturas del
segundo afio. Se parte de un caso clinico que
los alumnos analizan y expresan hip6tesis de
posibles diagndsticos. De la presentacion
escrita y oral de los trabajos se puede observar
que un 85% de los alumnos, han logrado
aplicar las herramientas tecnolégicas de forma
adecuada, ya que han realizado busqueda de
informacién médica usando los conceptos
visto en IM, han incluido estadisticas
mediante la aplicacion de herramientas de
software y han presentado el informe y la
exposicion usando las TICs adecuadas.

v' Lifelong learning: para evaluar esta
dimension se han considerado un Trabajo de
Investigacion que los alumnos realizan en IM.
El mismo tiene como objetivo realizar una
conceptualizacion de las “TICs en la Salud”.
Para ello, en la asignatura se estudia la
Blsqueda de la Informacion Médica que
permite a los estudiantes conocer las
estrategias  formales de blsqueda vy
recuperacion de la informacion y, desarrollar
la habilidad para ello, en internet.
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De los resultados alcanzados (73% Yy 80%, en
el trabajo de investigacion y en el trabajo de
basqueda de Ila informacion), se puede
concluir que la asignatura realiza un aporte en
relacion con este constructo, incentivando a
los estudiantes con actividades que favorecen
al aprendizaje a lo largo de la vida.

v Motivar para transformar:
evaluar esta categoria se han considerado:
o Tutorias virtuales a través chat (Figura 4) y

de e-mail de los docentes. Esto permite

demostrar que los estudiantes se han
comunicado con los docentes para realizar

consultas lo que concluye que han estado
motivados con la cursada.

para

15,00
Cant. de 9,53
vecesque 10,00
un 4,41
5,00
alumno -
havistoel 0,00 - . )
recurso Chat Foro
Recurso de Interaccion

Figura 4: Ingreso a los recursos de Interaccion.

o Foros de discusion para lograr un
aprendizaje colaborativo. Se llevé a cabo
un foro sobre funciones y datos de las
Historias Clinicas electronicas. De la
actividad se concluye que todos los
estudiantes han participado en el foro y que
un ndmero considerable de alumnos han
realizado dos o mas intervenciones.

o Retroalimentacion en sus procesos de
autoaprendizaje y de los errores en las
evaluaciones. La retroalimentacion
presenta un juicio valorativo acerca de la
tarea realizada por el estudiante, de quien,
posteriormente, se espera presente nueva
informacién enlazada con la anterior. Estas
intervenciones se pueden observar sobre
todo en las devoluciones realizadas a los
trabajos practicos, en las evaluaciones y en
el trabajo de investigacion grupal.



XVII Congreso de Tecnologia en Educacion & Educacién en Tecnologia

Para su evaluacion se ha considera un ftem
de la encuesta de satisfaccion como se
observa en la figura 5.

Las dewoluciones de las notas y
comentarios de las evaluaciones fueron
realizadas entiempo y se consideraron

precisas ycorrectas.

B % Exc.

2,86%
17,14%

0,
0,00% H % Muy Bueno

% Bueno
48,57%
B % Regular

31,43% B % Necesita

mejorar

Figura 5: Encuesta: item Devoluciones.

o Utilidad de la accion formativa, teniendo
en cuenta ese aspecto contextual vy
pragmatico. Para su evaluacion se ha
considerado el item de la encuesta de
satisfaccion que se observa en la figura 6
que demuestran que los problemas
planteados estan contextualizados con los
temas de la carrera y de la profesion.

o Motivacion del estudiante en el material
provisto: en la figura 2 se puede observar
que los estudiantes han visto el material
colocado en el AV un promedio de 2,64
veces. Lo que permite concluir que se han
interesado por la lectura de los mismos.

Los problemas planteados en las actividades

practicas estan interrelacionados con temas

de otras asignaturas o del campo disciplinar
de lamedicina.

50,00%

40,00%

30,00% -

20,00% -
10,00% -

! . ! - ! __|

% Muy % Bueno % %
Bueno Regular Necesita
mejorar

0,00% -
% Exc.

Figura 6: Encuesta: item interrelacion Tematica

110

15y 16 de junio 2022

4. Mejora de la encuesta de

satisfaccion

A partir de marco de indicadores presentado,

y su aplicacion en la encuesta realizada, se

propone completar ésta para un nuevo ciclo

académico, planteando nuevos interrogantes

basado en préacticas, reflexiones, politicas e

investigaciones, dirigidas a:

e La indagacion de, teniendo en cuenta la
categoria equidad en e-learning, el origen
geografico o territorial del estudiante
(procedencia) y su soporte técnico para el
uso de TICs. Se proponen plantear
interrogantes, sobre tipo o naturaleza de la
conexién de internet, portabilidad y nodos
de la red inalambrica, entre otros, en
relacion a su residencia actual y
posibilidades de estudio/mejora académica.

e Mejorar el conocimiento del hacerse
persona del estudiante y su compromiso
con la comunidad/ sociedad; se propone
incluir valoraciones en el instrumento,
sobre auto estima y confianza del
estudiante, con el uso y aprovechamiento
de las TICs.

e Sobre la categoria dar valor en la red, se
espera valorar con nuevos interrogantes, la
solidaridad de los estudiantes en las
actividades colaborativas enfatizando en
los valores de respeto a sus compafieros.

e Sobre la categoria  “Motivar  para
transformar” se agregarian preguntas
relacionadas con el uso de las TICs en su
vida profesional y estudiantil, intereses en
el aprendizaje de las TIC y sus ventajas.

Conclusion

El e-learning social mediado por TICs
propuesto, puede constituirse en un nuevo
sustento pedagégico para los procesos de
ensefianza 'y de aprendizaje. Aqui se
complementd el enfoque del social e-learning



XVII Congreso de Tecnologia en Educacion & Educacién en Tecnologia

con el modelo psicologico de evaluacion, de
modo de integrarse en la sociedad actual bajo
la mirada intercultural y pluralista, en
respuesta a la categoria ser sujeto y estar en
red. Se propone la necesidad de evaluacion
del e-learning desde una perspectiva social
con inclusion del sujeto Estudiante y en
grupo, tratando inclusive de “sociabilizar” la
dimension tecnologica de la actual sociedad
de informacién, = mediante indicadores
sociales.

En la aplicacion presentada, en base a una
encuesta de satisfaccion propuesta en la
asignatura, y como instrumento de la
evaluacion de e-learning social mediado por
TICs, requiere en un futuro, completar la
definicion  inicial de indicadores aqui
presentada; de tal forma que mida no solo
variables generales de inclusién de TICs, sino
que se observe el contexto social del
Estudiante lo que sucede con el uso de las
mismas en el proceso de ensefianza y de
aprendizaje en la sociedad actual.

Finalmente, se caracterizo la necesidad
metodologica de contar con modelos
referenciales para la evaluacion del social e-
learning, con una mirada psico tecnolégica
mediada por TICs, que contribuya no solo a la
generacion de aprendizaje significativo, sino
también a una gestién confiable y de calidad
para la cultura de la actual sociedad de la
informacion.
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Resumen

Este articulo plantea una caracterizacion frente
a la educacion en tecnologia en el contexto
colombiano en instancias escolares de la
educacion basica y media. Para ello asume
como nivel de analisis el marco normativo que
lo soporta y del cual deberia desplegarse
estrategias curriculares para las instancias
escolares y que subsume el estudio de
cocimientos escolares y el marco competencial
requerido  para esta formacion, las
competencias para estos grados (10° y 11°).
Dimensiones de inscritas en la investigacion
doctoral que se preocupa por validar elementos
y relacionamientos para la formacion en
tecnologia en la educacion media y su transito
por la ciudadanias digitales, desde las
expresiones curriculares de dos instituciones
educativas en Pereira, Colombia. Los
resultados iniciales muestran tensiones y
fracturas importantes en el avance de la
cuestion 'y llamados a construcciones
curriculares, urgentes a atender. Pero, de forma
primaria, exhibe la ausencia de referentes
curriculares nacionales que soporten este
desarrollo y, en consecuencia, la necesidad de
configurar un marco de accién competencial y
curricular frente a la educacién en tecnologia
para el caso colombiano en instancias escolares
de la educacién basica y media.

Palabras clave:, Tecnologia, Curriculo,
Ciudadanias Digitales, Formacion, Educacion

Introduccion

El exponencial crecimiento que se viene dando
asociado a la configuracion de las Tecnologias
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de la Informacién y la Comunicacion (TIC), su
relacion con el Talento Digital (TD) y las
consecuencias de sentido, significado y
usabilidad de las mismas por parte de la
humanidad ha traido consigo un sinnimero de
campos de estudio, y de demandas a atender por
parte de diversas instancias que colindan lo
politico, lo cultural, lo social, lo econémico vy,
por supuesto, lo educativo. Todas ellas en
asocio con lo que la literatura ha denominado
ciudadanias digitales y humanismos digitales
(Blazquez, 2001; Fandos, 2003; UNESCO,
2011; Balart y Cortés, 2018; Boulahrouz, Medir
y Calabuig, 2019; Arrubla, 2020). Estos
reconocimientos nos abocan, a los participantes
de los sistemas escolares, a asumir su presencia
e impacto y modernizar los procesos educativos
en estas instancias de manera tal que se de
respuesta en coherencia con los contextos
actuales.

Preocupada por estas situaciones la
investigacion doctoral, de la que se presentan
reflexiones asociadas a algunos resultados
encontrados hasta el momento, se ocupa de
situar lo propuesto por Vasquez al decir “La
escuela necesita, en consecuencia, una
profunda y decidida orientacion de caracter
tecnoldgico, entendiendo por accion conforme
a la tecnologia aquella que controla los
procesos educativos de acuerdo con normas
fundadas en el estado actual de la ciencia”
(2993, sp).

Y situa, de manera particular, una tension en
tanto persiste una ausencia que teje, a su vez,
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una falta de politica estructural que transfiera
estas realidades humanistas y sociales
asociadas y desplegadas del uso y sentido de las
TIC y el TD, a la escuela. Para este punto, es
importante mencionar que la formacion en
tecnologia goza de pertinencia en una sociedad,
solo cuando ella es proceso/producto de una
integracion de usos y sentidos de esta. Es decir,
cuando se forman ciudadanos digitales
responsables con la implementacion de esta,
cuando se inscribe las acciones en un
humanismo digital (Arrubla, 2020). Muestra de
esta falta de configuracion, es resaltada en el
Informe Talent Gap del Ministerio de las
Tecnologias de la Informacion y las
comunicaciones (MINTIC), EAFIT & Infosys
en 2017, al enunciar la brecha que se viene
dando en Colombia respecto de estos topicos.
Aspectos que se consolidan en la investigacion
al situar como centro de su buasqueda el °
Develar elementos y relacionamientos
necesarios para un modelo curricular que
permita el desarrollo de competencias y
habilidades en Tecnologia de la Informacién
(TI) y ciudadania digital para educacion
media’.

Para ello, este escrito suscribe un marco de
referencia tratado en el estudio desde el que se
vislumbran componentes minimos a considerar.
Seguido de un andlisis que da cuenta del
fendmeno desde tres dimensiones: el marco
normativo, el conocimiento escolar y, las
experiencias internacionales para el objeto, el
nivel y el sentido buscado. Aspectos que, en
suma, permiten establecer conclusiones
iniciales halladas en la investigacion.

Marco teorico de referencia

Las sociedades del conocimiento y sus
procedentes
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Entendido que una sociedad del conocimiento
como “un nuevo paradigma tecnoldgico, que
tiene dos expresiones fundamentales: una es
Internet y la otra es la capacidad de recodificar
la materia viva.” (Castells, 2002: sp), se
derivan, de manera natural, configuraciones de
las sociedades de la informacion y las
actuaciones pro de sociedades del aprendizaje
continuo. Entonces es congruente entender los

objetos y desarrollos asociados a las
Tecnologias de la Informacion (TI), la
ciudadania digital (y su inscrito de

humanidades digitales) y su atencion cultural,
como dimensiones minimas de la demanda de
desarrollos particulares para este campo.

Lo dicho converge con el Humanismo Digital
pues, al decir de Cotet (2020), este da sentido y
significa “considerar el impacto en las personas
desde el minuto cero de toda iniciativa e implica
liderar desde ahi para generar valor y resultados
a través y para ellas supone utilizar la
tecnologia como palanca de cambio vy
generador de oportunidad” (sp). Situacién que
Arrubla (2020) profundiza al mostrar cambios
estructurales que ha sufrido el concepto,
asociado a 3 momentos importantes para su
reconceptualizacion,  iniciando en  los
desarrollos de la Universidad de Yale en 1965
hasta los avances planteados por Yunta en
2014, pasando por descripciones realizadas por
Spence, Spiro, Terras, Nyhan y Vanhoutte,
entre otros. Aspectos que convergen en la
inmersion del concepto a los sistemas
escolares:

Hall (2011), plantea que las humanidades
digitales de la tercera ola, involucran
investigaciones en el &mbito escolar
relativos a la escritura y procesos de
produccion, practica y analisis de medios
digitales; por lo que su actividad académica
puede involucrar el desarrollo de teorias de
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nuevos medios, analisis simbdlico-
comunicativo, implementacion e impacto
de las narrativas electronicas e interactivas
y la relacion de la produccion y consumo de
contenidos culturales en la formacién de
identidad y cultura posmoderna. (Arrubla,
2020: 15)

En suma, la inmersion y aceptacion de estos
objetos discurre por la comprension de que las
ciudadanias digitales han mutado de ser un
Ilamado generacional particular a una categoria
organizacional de esta sociedad, en la que esta
es considerada un derecho social que es
ejercido de forma individual y colectiva, desde
el internet. Hecho que obliga a considerar
concepciones de identidad y pertenencia de los
actores, por lo que resignifica la idea de lo
social y de su ciudadania y en consecuencia nos
demanda la actualizacion y armonizacion de
procesos de formacion en tecnologia. (Robles,
2011; Van Dijk, 2016; Lugo, 2017; Linne,
2018)

Asimismo, estos desarrollos para la
comprension de la educacién en tecnologia
implican, entre otros: el Estudio de las
subjetividades propias y la categoria de la
otredad que se da en las ciudadanias digitales
(Gravante & Sierra, 2018); Los procesos
formativos con estudiantes en contextos
digitales y en el marco de una sociedad del
conocimiento (Matamala, 2018; Alfonso, 2019;
Ricardo, 2020) y; la inclusion de factores
sociales y culturales (Castells, 1996; De Alba,
2015; Albadan, 2020).
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Los desarrollos curriculares y las
comprensiones  formativas para la
Educacion en Tecnologia

Ahora bien, reconocer la inmersion de estos
desarrollos en los sistemas escolares nos obliga
a considerar desarrollos y esquemas formativos
a desplegar alli. Por lo que se hace necesario
considerar aspectos de lo curricular. Para De
Alba (1999) un curriculo, expresion donde
reside el conocimiento escolar, se comprende
como “Una sintesis de elementos culturales
(conocimientos, valores, costumbres, creencias,
habitos) que conforman una propuesta politico-
educativa pensada e impulsada por diversos
grupos y sectores sociales cuyos intereses son
diversos y contradictorios” (p. 38). Direccion
que lleva a reconocer que plantear
investigaciones asociadas a lo curricular, obliga
por su naturaleza, a un encuentro relacional e
interdependiente entre sistemas y campos de
diversos ordenes, en los que emerge una
construccién cultural particular. Aspectos que
son propios de una sociedad del conocimiento
y por tanto tienen cabida central en este estudio.

De manera particular, para ello, se rescata la
comprension de las dimensiones asociadas,
pues “Las dimensiones generales se refieren a
aquellas que conforman y determinan cualquier
curriculum, que son inherentes. Las particulares
0 especificas se refieren a aquellos aspectos que
le son propios a un curriculum, y no asi a otro.”
(De Alba, 1999, p.61). Dimensiones que Martin
y Castafieda (2018), plantean como sigue
(figura 1):

Figura 1: Dimensiones curriculares
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Dimensiones
Curriculares

Dimensiones
generales

Econdmica |
Cultural

l Ideoclégica

Dimensiones Dimensiones

didéactica - dulica social ampliada

[ Politica | (Socal |

Dimensiones
institucional

Fuente: Martin y Castafieda, 2018. P.30

Finalmente, para el estudio y enlace inter o
transdisciplinar, se requiere entonces un
analisis sustantivo de las capas y elementos que
soportan la construccion de estos desarrollos
formativos en la escuela. Respecto de esto,
Albadan (2019) plantea que la construccion de
un desarrollo curricular debe considerar
caracteres, elementos y relacionamientos de
diversos ordenes, en particular asume que para
la generacion de estos componentes, se ha de
contemplar la idea desde los sistemas,
planteando que toda arquitectura curricular se
soporta sobre: planos estructurales de dominio
y campos precursores, planos de la naturaleza
del sistema particular y los esquemas de
realizacion y un plano con los organizadores y
dispositivos metodoldgicos. Aspectos que nos
conllevan a lo dispuesto en la tabla 1.

Tabla 1. Elementos por determinar para un sistema
curricular

Component Caracter Relacionamientos
esy

naturalezas

Del primer | Estructural e Dominio

plano de soporte precursor:

e Terreno de
la
arquitectura

e Modelo:

Del segundo De e Categoria
plano realizacion organizacio
de los nal del
agentesy disefio
sistemas curricular:
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e Sistema
diferenciado
r:

e Subsistema:
Unidad
compleja:

Del
plano

tercer | Relaciones e Dispositivo

entre actores Metodolégi
y co:

organizacion e Organizador

€s Curricular:

Exégena a Sistemas e Categoria
los planos abiertos y organizacio
determinad complejos nal:

0s e Campos Yy
sistemas

exogenos

del  plano
inicial de la
arquitectura

Fuente: propia. Insumos de Albadan (2019)

El  encuentro de  estos elementos,
relacionamientos y planos permitira atender a
una educacion en tecnologia que movilice
cambios formativos importantes para el alcance
de las ciudadanias digitales, pues de no incitar
a esto “No habra cambio significativo de cultura
en la escolarizacion si no se alteran los
mecanismos que producen la intermediacién
cultural didactica” (Gimeno, 2010, p. 29).
Finalmente, el recorrido y unidon entre las
dimensiones planteadas, desde la perspectiva
curricular y de cognicion social nos enfrenta a
determinar un sistema organizacional en el que
se toman las decisiones (Albadan, 2018).
Aspectos que permiten determinar los soportes
normativos (de politica publica) para la
configuracién de la educacién en tecnologia en
instancias escolares, siguiendo los aspectos
dados para la toma de decisiones en los campos
de politica educativa (figura 2).
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Figura 2. Del campo personal y el campo
ecologico para la Toma de decisiones

AP PERSONA

TOMA DE
DECISIONES
(LO QUE
CREO HA DE
SER)

TOMA DE
DECISIONES
| (L0 QUE
DEBO

Jd

[

Fuente: Albadan, J. 2018, pp. 36

Desarrollo metodoldgico

La investigacion base de la que se despliegan
las reflexiones y resultados presentados en este
articulo, viene determinada con método mixto
(Creswell, Clark, Gutmann & Hanson, 2003;
Tashakkori & Creswell, 2007), inscrita en un
paradigma interpretativo en el que se da un
disefio  metodolégico que asume los
planteamientos de interaccion de Neef (2004)
(tabla 3). De manera tal que este escrito da
cuenta de una primera fase de la investigacion
(El nivel empirico) y de los andlisis primarios
encontrados en estos textos hallados, desde dos
perspectivas centrales: el analisis del marco
normativo Colombiano para la Educacion en
Tecnologia en la educacion basica y media
(instituciones educativas con los grados 1° a
11°) y desde la comprension de conocimiento
escolar derivado, desde la perspectiva
curricular.

Tabla 3. Fases y niveles de la investigacion

Fase Nivel Intencion Desarrollo
(Neef,
M)

UNO Empirico | Caracterizar Disefio de

¢Qué es | condiciones estado  de

loque | que se han | arte y

hay? requerido en | construccion

la formacién | tedrica.

en tecnologia | Pesquisas de

antecedentes

en la

Educacion
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en
Tecnologia
en el
espectro
escolar en
Colombia.
DOS Pragmati | Develar Categorias
co relacionamien | teéricas vy
;Quées | tos entre | Disefio
loque | componentes | metodologic
somos | de la|o
capaces | formacién en | (instrumento
de hacer? | tecnologia S):
desde los
espectros
curriculares.
TRES Normati | Caracterizar Pilotaje vy
VO elementos, validacion
;Qué es | componentes | de
loque |y instrumento
queremo | relacionamien | s.
shacer? |tos de las
estructuras
curriculares
en la
formacién en
tecnologia.
CUATR | Valoérico | Conceptualiza | Aplicaciony
@] ;(Quées | r estructuras | analisis de
loque | que soportan | resultados,
debemos | el desarrollo | conclusione
buscar? | curricular de |s de la
la formacion | investigacio
en tecnologia | n

Fuente: propia

Analisis primario, desde el marco
normativo

En primera instancia, la investigacion realizo la
busqueda de aquellos aspectos que desde lo

global se han dado para el desarrollo de la
educacion en tecnologia en el contexto
colombiano. En este recorrido encuentra que
Colombia viene desarrollando una renovacion
curricular normada desde el afio 1991 con la
emergencia de una nueva constitucion Nacional
que da cabida a los desarrollos de una Ley
General de Educacion en 1994 (Ley 115) y que
plantea la necesidad de constituir unas areas
fundamentales dentro de las que se cuenta la
educacion en tecnologia (tabla 4).
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Tabla 4. Normatividad generada para procesos
escolares -Educacion Bésica y Media- en Colombia

Ley 115 de 1994

Articulo 23. | 1. Ciencias Naturales y educacién
Areas ambiental
Obligatoria | 2.  ciencias  sociales, historia,
S y | geografia, construccion politica vy
Fundament | democracia
ales  (Ed. | 3. educacion artistica
Basica) 4. educacion ética y en valores
humanos
5. educacion fisica, recreacion y
deportes
6. educacion religiosa*
7. humanidades, lengua castellana e
idiomas extranjeros
8. matematicas
9. tecnologia e informética
Articulo 31. | Para el logro de los objetivos de la
Areas educacion media académica serén
fundamenta | obligatorias y fundamentales las
les Ed. | mismas areas de la educacion basica
Media en un nivel méas avanzado, ademas
de las ciencias econémicas, politicas
y la filosofia.
PARAGRAFO. Aunque todas las
dreas de la educacion media
académica son  obligatorias 'y
fundamentales, las instituciones
educativas organizaran la
programacion de tal manera que los
estudiantes puedan (...)
Articulo 77 | Dentro de | Art. 78: | El
Autonomia | los limites | Regulaci | Ministeri
Escolar fijados por | 6n del | 0 de
la presente | curricul | Educacio
ley y el]o n
proyecto Nacional
educativo disefiarg
institucional los
, las lineamien
institucione tos
S de generales
educacion de los
formal procesos
gozan __ de curricula
autonomia resy,enla
para educacioén
organizar formal
las __areas establecer
fundament a los
ales de indicadore
conocimien s de logros
tos para cada
definidas grado de
para cada los niveles
nivel, educativos
introducir , tal como
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asignaturas
optativas articulo
dentro de las 148 de la
areas presente
establecidas ley

en la ley,
adaptar
algunas
areas a las
necesidades
y ’ -
caracteristic
as
regionales,
adoptar
métodos de
ensefianza y
organizar
actividades
formativas,
culturales y
deportivas,
dentro  de
los
lineamiento
S que
establezca
el
Ministerio
de
Educacion
Nacional.

lo fija el

Fuente: propia

Como se nota deviene a este la configuracién de
unos lineamientos generales y de procesos
curriculares para el area de tecnologia, aun con
ello, las pesquisas generadas dan cuenta de una
ausencia de los mismos para el area en contraste
con las otras planteadas (tabla 5). Dando como
resultado una ausencia fundamental que evita lo
planteado para el desarrollo de un CCEC y de
los planos de disefio curricular que consolide,
ademas, las dimensiones requeridas para las
relaciones entre sociedad, conocimiento,
formacion, tecnologia y competencias actuales.

Tabla 5. Resultados de la pesquisa sobre referentes
normativos para la Educacion en Tecnologia en
Educacién Basica y Media en Colombia
REFERENTE DOCUMENTOS DE

S ACTUALIZACION
CURRICULA CURRICULARES
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RES DE (TIPO
CALIDAD ORIENTACIONES Y
GUIAS, EVA. EXT)
Area | Linea | Estan | D | Orient | Mat | Mall
funda | mient | dares | B | acion | rice | as de
ment | o0s Basic | A | es s de | apre
al y | curric | os de Pedag | refe | ndiz
oblig | ulares | Comp Ogicas | renc | aje
atoria etenci ia
as (Ic
FES
)
9. NO NO N | Orient | NO | NO
tecno O | acion
logia es
e Gener
infor ales
atic (guia
a 30)

Fuente: propia

Bajo las ausencias planteadas, la guia No. 30:
Orientaciones generales para la educacion en
tecnologia, desarrollada por el Ministerio de
Educacion Nacional [MEN] en 2008 viene
fungiendo como lineamientos (sin serlo) y
describe aspectos de los procesos que
involucran tecnologia y procesos escolares.

Las Orientaciones Generales para la
Educacién en Tecnologia que presentamos
en esta guia pretenden motivar a nifios,
nifias, jovenes y maestros hacia la
comprension 'y la apropiacion de la
tecnologia desde las relaciones que
establecen los seres humanos para enfrentar
sus problemas y desde su capacidad de
solucionarlos a través de la invencion, con
el fin de estimular sus potencialidades
creativas. (MEN, Guia No. 30, 2008, p.
3).

Pese a este esfuerzo, la respuesta parece ser
insuficiente a la necesidad y al contexto pues,
por un lado, el acrecentado ritmo de inclusion
de TIC y TD en los contextos laborales y

! Competencias extractadas de la guia 30.
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ocupacionales es tal, que a este momento solo
vemos profundizada la brecha formativa, en
tanto acceso y sentido, para atender a estas
demandas contemporaneas. Aspectos que, en
relacionamiento, no han logrado establecer
puentes entre el mundo de la escuela, el sentido
formativo y el mundo ocupacional o laboral, en
el que las realidades de mercado hacen parte de
sus necesidades a atender.

De manera particular, la guia 30 se alinea con
competencias propias de la educacion en
tecnologia desde la descripciébn de sus
componentes (naturaleza y evolucion de la
tecnologia; Apropiacion y uso de la tecnologia;
Solucion de problemas con la tecnologia;
Tecnologia y Sociedad?)

Figura 3. Componentes y competencias para la
Educacion en Tecnologia.

y uso

Fuente: Ministerio de Educacién Nacional.
Guia 30, p. 14

Como se evidencia en la figura 3, este
desarrollo deja de forma tangencial o
invisibilizada los desempefios relacionados con
los frentes actuales relacionados con la
industria 4.0; la generacion de ciudadanias
digitales 'y el desarrollo de perfiles
contemporaneos al TD, demandas actuales de
las instituciones escolares. Asimismo, pasa
desapercibido la configuracion curricular que
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se ha de generar lo que, en consecuencia, trae
una ausencia de principios formativos para el
desarrollo escolar.

Conclusiones

Una vez se toman los desarrollos encontrados
en la guia 30 y los componentes dados para el
despliegue formativo en tecnologia en las
instancias escolares mencionadas, se encuentra
que esta educacién en tecnologia presenta
aspectos que, en cuanto lo buscado en el
estudio, nos permiten identificar la inexistencia
formal de un Campo de conformacion
estructural curricular cientifico tecnoldgico
[CCEC] (De Alba, 2015). Esto toda vez que, si
bien plantea algunos componentes, la apuesta
dada no desarrolla un hilo que contemple
materiales, sentidos y acciones a desarrollar.

En tal sentido, serd necesario configurar un
CCEC de ciencia y tecnologia para poder
avanzar en los desarrollos de la educacion en
tecnologia en la educacién media en Colombia,
toda vez que este CCEC alude “al tipo de
formacion que emerge de un curriculum. Se
refieren a los materiales a partir de los cuales se
va a construir o disefiar éste” (De Alba, 2015:
203). Aspectos que, como se despliega de las
ausencias presentadas en el analisis normativo,
no se encuentran desarrollados.

En otras palabras, nos enfrentamos a una
formacion escolar que carece de inclusion de lo
que entendemos por ciudadanias digitales y un
humanismo digital, asi como a un despliegue
curricular que, minimamente, reconozca la
incorporacion de avances de ciencia y
tecnologia, alfabetizacion y capacitacion de lo
digital a generaciones no nativas, aprendizaje
de paquetes de computo y aprendizaje de los
idiomas originarios de estas tecnologias y
avances (De Alba, 2015). Demanda urgente a
atender por el sistema educativo colombiano.
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Resumen

La pandemia declarada en el ano 2020 por la
propagacion de un nuevo coronavirus, el SARS-
CoV-2, generd una situacion en extremo preo-
cupante desde el punto de vista sanitario a nivel
mundial. Sin embargo, provocé un momento de
disrupcién en los sistemas educativos de todos
los niveles y en todo el mundo, los cuales de-
bieron adoptar, sin ningin tipo de planificacién
previa ni preparacién, la modalidad remota pa-
ra continuar con el proceso educativo. A partir
de este momento, y paulatinamente conforme la
preocupacién por la pandemia comenzd a dis-
minuir, junto con la disminucién del ntimero de
muertes y el avance de la vacunacion, propicié
un proceso de reflexion que permitié abordar la
discusion sobre el modelo netamente transmisivo
instituido en la mayoria de los sistemas educa-
tivos y dar lugar a estrategias de ensenanza y
aprendizaje que pongan al estudiante en el cen-
tro del proceso.

En este marco, tomaron mayor fuerza las de-
nominadas metodologias activas de aprendizaje.
En particular, existe un modelo pedagdgico den-
tro de este conjunto de metodologias denomina-
do de aula invertida o flipped classroom, cuya
idea basica consiste en promover que el alumno
trabaje por si mismo y fuera del aula los con-
ceptos tedricos a través de diversas herramien-
tas que el docente pone a su alcance y el tiempo
de clase se aproveche para resolver dudas rela-
cionadas con el material proporcionado, realizar
practicas y abrir foros de discusién sobre cues-
tiones controvertidas.

En este trabajo, a partir de la sistematiza-
cién del marco conceptual del modelo pedagdgi-

co de aula invertida y el abordaje de una ex-
periencia particular, se introduce una propuesta
de organizacion y planificacién de un curso pa-
ra el aprendizaje de programacién en el d&mbito
universitario bajo el paradigma de metodologias
activas de aprendizaje.

Introduccién

La pandemia declarada en el ano 2020 por la
propagacién de un nuevo coronavirus, el SARS-
CoV-2, que causa la enfermedad denominada
COVID-19, obligé a todos los niveles educati-
vos a adoptar, sin ningtin tipo de planificacién
previa ni preparacion, la modalidad remota para
continuar con el proceso educativo [10]. Mien-
tras que hasta fines de 2019 se podia estimar el
nimero de usuarios de la Educacién a Distancia
en cerca de 200.000, hacia mediados de 2020, de
manera formal o informal, se generaliz6 el uso
de las TIC para mantener activa las actividades
de ensenanza-aprendizaje, alcanzando los 2 mi-
llones de usuarios de educacién a distancia en
las universidades argentinas hacia mediados de
2020 [14].

Esta situacién en extremo preocupante desde
el punto de vista sanitario a nivel mundial ge-
neré un momento de disrupcién en los sistemas
educativos de todos los niveles y en todo el mun-
do. A partir de este momento, y paulatinamente
conforme la preocupacién por la pandemia co-
menzo6 a disminuir junto con la disminucién del
nimero de muertes y el avance de la vacunacién,
permitié a los equipos docentes reflexionar sobre
la experiencia, los conocimientos y herramientas
adquiridas durante la pandemia.

Este proceso de reflexion permite, junto con
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las herramientas y conocimientos incorporados,
profundizar la discusién sobre el modelo neta-
mente transmisivo instituido en la mayoria de
los sistemas educativos y dar lugar a estrategias
de ensenanza y aprendizaje que pongan al estu-
diante en el centro del proceso.

Este tipo de metodologias responden a las de-
nominadas de aprendizaje activo o «active lear-
ning». El aprendizaje activo consiste en activi-
dades breves individuales o en grupos pequenos
relacionadas con el curso que todos los estudian-
tes de una clase deben realizar, alternando con
intervalos dirigidos por un instructor en los que
se procesan las respuestas de los estudiantes y
se presenta nueva informacién [9].

En particular, existe un modelo pedagdgico
dentro de este conjunto de metodologias deno-
minado de aula invertida o flipped classroom,
cuya idea bésica consiste en promover que el
alumno trabaje por si mismo y fuera del aula
los conceptos tedricos a través de diversas he-
rramientas que el docente pone a su alcance y el
tiempo de clase se aproveche para resolver dudas
relacionadas con el material proporcionado, rea-
lizar practicas y abrir foros de discusién sobre
cuestiones controvertidas [5, 6].

En este contexto, este trabajo, a partir la sis-
tematizacion del marco conceptual del modelo
pedagégico de aula invertida y el abordaje de
una experiencia particular, introduce la defini-
ciéon de una propuesta de organizacién y plani-
ficaciéon de un curso para el aprendizaje de pro-
gramacién en el ambito universitario bajo el pa-
radigma de metodologias activas de aprendizaje.
Ademas del marco metodolédgico de organizacion
del curso, se propone y fundamenta la eleccién
de un stack tecnoldgico particular para la imple-
mentacion efectiva.

Marco tedrico

La transiciéon desde un modelo educativo pre-
sencial y basado en la transmision vertical de
conocimientos, hacia un modelo #nas horizontal
e interactivo de aprendizaje, y realizado en for-
ma remota, supone un gran “cambio cultural”
para la Universidad como instituciéon educativa.
Entre los pilares fundamentales de dicho cam-
bio se encuentra la llamada “renovacién meto-
dolégica”. Aunque los resultados de diferentes
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investigaciones muestran que no existe un méto-
do "mejor” que otro de forma absoluta, si apor-
tan algunas conclusiones interesantes y a tener
en cuenta: para los objetivos de bajo nivel, por
ejemplo, adquisicion y comprensién de la infor-
macién, cualquier método es adecuado y equiva-
lente. Para los objetivos superiores, por ejemplo,
desarrollo del pensamiento critico y aprendizaje
auténomo, los métodos centrados en los alumnos
son més adecuados y eficaces [15].

Asi, se puede afirmar que los métodos de en-
senanza con participacion del alumno, donde
la responsabilidad del aprendizaje depende di-
rectamente de su actividad, implicacién y com-
promiso son mas formativos que meramente in-
formativos, generan aprendizaje méas profundos,
significativos y duraderos y facilitan la transfe-
rencia a contextos mas heterogéneos [15].

En cuanto a los métodos de ensenanza, pue-
den ser situados en un continuo. En este sentido,
Brown y Atkins [3] realizan una especie de tipi-
ficacion en la que clasifican los diferentes méto-
dos de ensenanza siguiendo este criterio. En un
extremo estan las lecciones magistrales en las
cuales la participacion y el control del estudian-
te son minimos. En el otro extremo, estaria el
estudio auténomo en el cual la participacion y
control del profesor son usualmente minimas.

Por otro lado, transcurre la era digital y sus
caracteristicas hacen imprescindible adaptar las
técnicas pedagdgicas a las nuevas realidades y a
los nuevos alumnos. Actualmente existen lo que
algunos autores [4] denominan «e-alumnos», es-
to es, personas que dentro y fuera de las aulas
emplean las nuevas tecnologias como herramien-
tas para su aprendizaje. Se trata de alumnos
muy visuales y acostumbrados a la multitarea,
esto es, alumnos que revisan su correo electréni-
co mientras estan en clase o que ven decenas de
videos al dia en canales como YouTube, y que
muestran dificultades para prestar atencién al
profesor durante la hora u hora y media que ex-
pone su tradicional discurso magistral [4].

De hecho, existen estudios que cuantifican es-
ta situaciéon. Por ejemplo, un estudio en parti-
cular [21] muestra que, de las 200 palabras por
minuto que puede hablar un profesor, el alumno
capta alrededor de la mitad; los alumnos retie-
nen el 70 % de lo que se explica en los diez pri-
meros minutos de clase y tan sélo un 20% de
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lo explicado en los diez ltimos, permaneciendo
atentos s6lo alrededor del 40 % del tiempo que
dura la clase.

Por ello, los equipos docentes deben analizar
cudl es actualmente la mejor manera de trans-
mitir sus conocimientos para conseguir que el
alumno asimile adecuadamente los contenidos y
saque el mayor provecho a las horas que invierte
en su aprendizaje.

En este contexto, el aula invertida o flipped
classroom, es un modelo pedagodgico que, bien
utilizado, puede contribuir en gran medida a este
fin [4].

El modelo de aula invertida surge en el con-
texto de un nuevo paradigma o conjunto de me-
todologias educativas denominadas aprendizaje
activo o «active learning». El aprendizaje activo
consiste en actividades breves individuales o en
grupos pequeiios relacionadas con el curso que
todos los estudiantes de una clase deben reali-
zar, alternando con intervalos dirigidos por un
instructor en los que se procesan las respuestas
de los estudiantes y se presenta nueva informa-
cién [9].

Puntualmente Flipped Classroom o aula in-
vertida en espanol, nace como modelo pedagdgi-
co de la mano de Jonathan Bergmann y Aaron
Sams, dos profesores de quimica de la Wood-
land Park High School en Colorado (EEUU) [5].
La motivacién que dié origen a esta metodologia
fue conseguir que los alumnos, que por diversos
motivos no habian podido asistir a clase, fueran
capaces de seguir el ritmo del curso y no resulta-
ran perjudicados por la falta de asistencia. Para
ello, decidieron grabar los contenidos docentes a
través de un software que permitia capturar en
video las presentaciones narradas, y distribuir-
las entre sus alumnos. Sin embargo, poco a poco
se dieron cuenta de que las grabaciones no sélo
las utilizaban aquéllos que no habian podido ir a
clase, sino la generalidad de sus estudiantes. De
este modo comenzaron a invertir su método de
ensenanza remitiendo videos de las lecciones pa-
ra que las visualizaran en casa antes de la clase
y reservando las horas presenciales para reali-
zar proyectos con los que poner en practica los
conocimientos adquiridos y resolver dudas rela-
cionadas con la materia explicada.

Segun estos autores -principales dirigentes de
la Red de Aprendizaje Flipped- la «Flipped
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Classroom» (aula invertida), o en términos mas
generales el «Flipped Learning» (aprendizaje in-
vertido o aprendizaje al revés) es «un enfoque
pedagégico en el que la instruccién directa se
mueve desde el espacio de aprendizaje colectivo
hacia el espacio de aprendizaje individual, y el
espacio colectivo se transforma en un ambien-
te de aprendizaje dindmico e interactivo en el
que el educador guia a los estudiantes a medida
que se aplican los conceptos y puede participar
creativamente en la materia» [6].

Otros autores, senalan que se trata de «un mo-
delo didactico en el cual los estudiantes apren-
den nuevo contenido a través de videotutoriales
en linea, habitualmente en casa; y lo que antes
solian ser los “deberes” (tareas asignadas), se
realizan ahora en el aula con el profesor ofrecien-
do orientacién mas personalizada e interaccién
con los estudiantes» [20].

La idea bésica inherente a este modelo educa-
tivo consiste en promover que el alumno trabaje
por si mismo y fuera del aula los conceptos tedri-
cos a través de diversas herramientas que el do-
cente pone a su alcance, principalmente videos
0 podcasts grabados por su profesor o por otras
personas (pero no exclusivamente), y el tiempo
de clase se aproveche para resolver dudas rela-
cionadas con el material proporcionado, realizar
practicas y abrir foros de discusion sobre cues-
tiones controvertidas. Y es casi cuatro veces mas
efectivo que los estudiantes tengan la oportuni-
dad de practicar sus habilidades en clase con el
feedback formativo del maestro, que la realiza-
cion de tareas o deberes fuera del aula, porque
en este ultimo caso los profesores tienen pocas
oportunidades de supervisién [21].

Es importante senalar que aunque con este
método pedagdgico el alumno trabaja de forma
autonoma, nunca lo hace solo porque el equipo
docente actia de guia en su proceso de aprendi-
zaje, seleccionando los contenidos que debe es-
tudiar, asimilar y retener, poniéndolos a su dis-
posicién a través de diversos medios y estando
en constante comunicacién con él. No obstan-
te, esta metodologia propone un cambio de roles
respecto al modelo tradicional ya que el alumno
debe colaborar activamente en su propio apren-
dizaje [4].

Otra de las ventajas que posee el modelo pe-
dagogico de flipped learning es que resulta ade-
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cuado para el rango etario de estudiantes que
actualmente estdn ingresando a la Universidad,
entre los que se encuentran los denominados mi-
llennials [19]. Los estudiantes millennials, deno-
minados «nativos digitales» [18], han estado ex-
puestos a la tecnologia de la informacién desde
una edad muy temprana. El acceso de los millen-
nials a la tecnologia, la informacién y los medios
digitales es mayor que el de cualquier genera-
cién anterior. Las caracteristicas de los millen-
nials incluyen el acceso a la informacién las 24
horas del dia, los 7 dias de la semana, una pre-
ferencia por entornos que apoyan la multitarea
y una inclinacién hacia la actividad grupal y la
apreciacién de los aspectos sociales del aprendi-
zaje. Esta generacion se distingue por su acceso
a experiencias tecnolégicas y colaborativas. Los
estudiantes millennials impulsan el cambio en
los entornos de aprendizaje de todo el mundo
[19].

Desarrollo

Tradicionalmente, la organizacion mas clasica
de los cursos universitarios versa en una clase
tedrica expositiva, donde el profesor transmite a
los estudiantes los conocimientos que estos de-
ben asimilar, seguida por algiin espacio de pues-
ta en practica de estos saberes. No obstante, si
bien la practica mas habitual y caracteristica en
la ensenanza universitaria es la clase tedrica, es-
ta estrategia, por si sola, no es muy recomenda-
ble para el fomento de aprendizaje auténomo de
los alumnos [17].

En este tipo de modelos bien tradicionales,
como el modelo didéctico tradicional o transmi-
sivo, los aspectos metodoldgicos, el contexto y,
especialmente, el alumnado, quedan en un se-
gundo plano. El conocimiento seria una especie
de seleccién divulgativa de lo producido por la
investigacién cientifica, plasmado en los apuntes
universitarios [16].

Desde el punto de vista de la implementa-
cién de estos modelos, tradicionalmente, como
se plasma en la Figura 1, el equipo docente pro-
vee al alumnado un material bibliografico de re-
ferencia o de produccién propia que sustenta las
clases expositivas peridédicas del docente, don-
de los espacios de consulta y participacién por
parte de los estudiantes se circunscriben a pe-
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quenos espacios temporales de esa misma clase
o una clase de corte mas aplicada o practica don-
de se invita a los estudiantes a aplicar los sabe-
res transmitidos. No hay un espacio virtual que
sustente esta actividad, y si lo hay es utilizado a
modo de repositorio de archivos o sitio web y la
interaccion docente-estudiante se reduce bésica-
mente al docente hablando al estudiante [16].

Docente

Estudiante

Contenidos

>

Bibliografia

Trabajos practicos

Figura 1: Esquema del flujo de intercambios en
un modelo educativo transmisivo

Contexto de la propuesta

En este trabajo, se utiliza como caso de es-
tudio la asignatura Introduccién a la Programa-
cion, la cual forma parte del primer cuatrimestre
del Plan de Estudios de la Carrera de Licencia-
tura en Sistemas de Informacién de la Universi-
dad Nacional de Lujan, que posee los siguientes
descriptores o contenidos minimos: «Resoluciéon
de problemas y algoritmos. Lenguajes interpre-
tados y compilados. Estructuras de control: se-
cuencial, alternativa e iterativa. Algoritmos ele-
mentales. Tipos de datos simples».

Anualmente se inscriben unos 600 estudian-
tes a esta asignatura, que se dicta en las Se-
des de Lujan y Chivilcoy. El equipo docente esta
conformado con 5 mdédulos simples de profesores
(con un profesor con dedicacién exclusiva y otro
con dedicacién simple), 4 médulos simples para
cargos de Jefe de Trabajos Practicos (dos docen-
tes con dedicacién equivalente a semi-exclusiva),
4 médulos simples de Ayudantes de primera (dos
docentes con una dedicacién simple y uno con
una dedicacién semi-exclusiva) y 4 ayudantes
alumnos de caracter rentado, los cuales poseen
-por reglamentacién vigente- dedicacién simple.

La asignatura objeto de estudio previo a es-
ta experiencia estaba planificada bajo los pre-
ceptos metodoldgicos vertidos en los parrafos
precedentes. La misma contaba inicialmente con
dos clases semanales presenciales, la primera de
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caracter tedrico, donde se abordaban los conte-
nidos tedricos y la segunda, de caricter practico
en laboratorio de computacién, donde los estu-
diantes ejercitaban con la resoluciéon de enun-
ciados practicos por medio de la formulacién de
algoritmos en el lenguaje procedural Pascal, que
se resolvian por el docente previo a la culmina-
cion de la clase. A su vez, en los ultimos anos
el equipo docente habia desarrollado un apun-
te propio, basado en un libro de cabecera [8].
Para la evaluacién del conocimiento y posterior
calificacién de los estudiantes existian dos par-
ciales tedrico-practicos con posibilidad de recu-
perar uno de ellos.

Presentacién de la propuesta

A lo largo del tiempo se han ido propiciando
muchos cambios en relacién a la forma de en-
senianza de la programacion, coexistiendo varios
enfoques y tendencias. Aun hoy se puede veri-
ficar que no hay un consenso en los métodos a
utilizar. Algunas de las razones son que no existe
un unico método para la resoluciéon de algorit-
mos asi como tampoco un enfoque didactico pa-
ra materias introductorias que se haya impues-
to por sobre otros o demostrado una indiscu-
tible efectividad. Se observa que hay métodos
de ensenanza que se fundamentan a partir de
un paradigma de programacién en particular.
A su vez, dentro de un paradigma determina-
do se visualizan varios enfoques para ensenar:
algunos ensenan a programar en un lenguaje de
programacién particular, utilizando su sintaxis
y su semantica, y otros emplean un lenguaje al-
goritmico lo bastante general como para permi-
tir su traduccién posterior a cualquier lenguaje
de programacién [11].

En un trabajo que aborda la revisién de la
literatura respecto a la ensenanza de la progra-
macién [7] se identificaron cinco factores de éxi-
to para ensenar como programar con un enfoque
lidico: la motivacion intrinseca del estudiante, la
integracién y la participacion en clase, el enfoque
centrado en el alumno, la interaccion y retroali-
mentacion, y la fluida integracion del contenido
educativo en el juego [2, 13].

A partir de estos cinco factores de éxito, iden-
tificados también a partir de la evidencia empiri-
ca en el desarrollo de un curso de programacion,
se inicié una transiciéon metodoldgica en relacién
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al disenio del curso, la cual se plasma esquemati-
camente en la Figura 2.

=

Videos
Consultas virtuales

vy presenciales

O
Notebooks

[ =
] &
& — —> ‘
Apuntes Trabajos
practicos

Autoevaluaciones Foros

2 o
o

HomeWorks

O

Figura 2: Esquema del flujo de intercambios en
el modelo de aula invertida propuesto

En primer lugar, se decidié cambiar el len-
guaje de programacién, pasando a Python!. Si
bien Pascal [24] se muestra como un lenguaje
muy adecuado para la ensenanza de la progra-
macién, se escogié Python por dos cuestiones:
por un lado es un lenguaje ampliamente utiliza-
do a lo largo de toda la Carrera, en diferentes
areas como la programacion distribuida, apren-
dizaje automatico y programacion web; por el
otro, es sumamente expresivo y con una sintaxis
bésica facil de aprender. Sin embargo, la asig-
natura no es un curso de ensefianza de Python,
sino de programacién, lo que significa que los
conceptos se materializan en este lenguaje pero
se ensenan desde los fundamentos y no desde su
sintaxis particular.

Luego, desde el punto de vista de organiza-
cién de los materiales y componentes pedagogi-
cos que conforman la propuesta, se establecio el
Aula Virtual de la asignatura -tinica para las 8
comisiones de la asignatura- como el centro del
ecosistema de aprendizaje y el espacio natural
donde el estudiante accede a todos los conte-

1Sitio oficial: www.python.org
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nidos. Aqui, por un lado, se definié6 un aparta-
do con todos los aspectos de organizacion de la
asignatura, entre ellos el programa, una presen-
tacién de los miembros del equipo docente, el
cronograma, del curso, el acceso a la rubrica o
planilla de seguimiento de entregas, las condi-
ciones de evaluacién y las credenciales de acceso
a los espacios virtuales que mas adelante se de-
tallan. A su vez, se define el recorrido didactico
separando a la asignatura en clases o unidades
que se van habilitando semana a semana para
establecer un ritmo comun en la cursada y no so-
brepasar a los estudiantes con la gran cantidad
de material disponible. Estas clases semanales,
a su vez, tienen secciones donde se presentan los
diferentes videos embebidos en el aula con una
introduccién y una conclusiéon general, como se
puede observar en la Figura 3.

Intraduccién a los algoritmos

Hola & todos! Iniciamos nuestra segunda semana de clases y en esta OportUNidad vamos & comenzar con
nuestros primeros programas en Python, €l lenguaje de Programacin con el que vamos & aprender en este
curso.

En primer lugar, vamas a conocer algunos aspectos basicos de programacién y conceptos que nos van a
permitic empezar a entender come darle Grdenes a una computadora para que ejecute accianes ¥ asi resolver
problemas & partir del video de Rosana:

Veren |3 Vouube

{Sigamos avanzandol Pasemos a la segunda parte de la clase para sequir aprendiendo & resolver problemas por
medio de una computadora

Figura 3: Ejemplo de clase en el Aula Virtual

En segundo lugar, las clases tedricas tradicio-
nales se reemplazaron por videos y un apun-
te de clases propio de la asignatura. En este
ultimo caso, se tomd como referencia el apun-
te «Algoritmos y Programacién I, Aprendiendo
a programar usando Python como herramienta»,
2da. Edicidn, de la catedra de Algoritmos y Pro-
gramacién I de la Facultad de Ingenieria de la
Universidad de Buenos Aires [23].

A su vez, las destrezas adquiridas durante la
pandemia en cuanto a la grabacién de videos
permitieron grabar el material audiovisual, que
se aloja en un canal de YouTube propio de la
asignatura. Para la grabacién de estos videos
previamente se disené una guia con los temas
a abordar en funcién del apunte de clases, se di-
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vidié la tarea en el equipo docente y se definie-
ron una serie de criterios para homogeneizar la
produccién, entre ellos la utilizacion de un tem-
plate comun, la definicién de 15 minutos como el
tiempo estandar de duracién asi como la idea de
omitir referencias temporales del tipo «la proxi-
ma clase» o «la semana pasada» en el material.

Por su parte, se intenté horizontalizar la rela-
cién entre docentes y estudiantes a partir de la
redefinicion del rol docente y el cambio de per-
fil en la conformacién del equipo. Por un lado,
las clases magistrales pasaron a ser espacios de
consulta, tanto presenciales como virtuales -otro
aprendizaje de la pandemia-, donde los docen-
tes fomentan la participacion de los estudian-
tes a partir del planteo de dudas y aportes. Por
otro lado, las coberturas generadas por licencias
o bajas de integrantes del equipo se cubrieron
con una gran cantidad de ayudantes alumnos,
buscando acortar las distancias entre el plan-
tel docente y los estudiantes y generando una
dindmica y forma de comunicacién més cerca-
na.

A su vez, la vinculacién entre docentes y es-
tudiantes no se reduce inicamente a los espacios
anteriores. Se definié un Servidor de Discord? de
la asignatura con el objetivo de responder dudas
que puedan surgir, generando distintos canales
de acuerdo a las tematicas, tanto de texto como
de audio y video. Por sus caracteristicas, Discord
es una aplicacion muy popular entre los ingre-
santes a la Carrera, lo cual permite prescindir
de la necesidad de aprender una nueva aplica-
cién para comunicarse, al tiempo que fomenta su
uso debido a la sensacién de familiaridad para
los estudiantes. Este espacio también sirve pa-
ra generar sinergia entre los propios estudiantes
que, conforme avanza la cursada, comienzan a
responderse dudas entre ellos bajo la supervi-
sion del plantel docente. Como particularidad
del Servidor, entre los canales propuestos, se de-
finié uno denominado «Patio» para alentar a que
los estudiantes realicen intercambios off-topic en
ese lugar, en el marco de la asignatura.

Para la ejercitacién, actividad fundamental en
la ensenanza de la programacién, se decidié con-

2Discord es una plataforma de distribucién digital y
una aplicacién de VoIP gratuita disenada para comunida-
des de videojuegos, que se especializa en la comunicacién
de texto, imagenes, video y audio entre usuarios en un
canal de chat [12].
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tinuar con consignas de trabajos practicos no
entregables que buscan el desarrollo de un algo-
ritmo para la resolucién de un problema concre-
to. Asimismo se incorporaron notebooks Jupy-
ter? disefiadas por el equipo docente, alojadas en
Google Colaboratory. Estas herramientas permi-
ten escribir y ejecutar codigo de Python en el
navegador prescindiendo de configuracién, con
acceso gratuito a GPU y facilidad para compar-
tir cédigo?. Las notebooks de Colab permiten
combinar cédigo ejecutable y texto enriqueci-
do en un unico documento, junto con imagenes,
HTML y LaTeX entre otros. A su vez, es po-
sible almacenar estas notebooks en una cuenta
de Google Drive o editarlas de forma colaborati-
va. En el marco de la asignatura, se disené una
notebook por cada unidad, a efectos que los es-
tudiantes puedan ver implementados en cédigo
los conceptos de cada unidad, ejecutar el cédigo
y modificarlo de forma interactiva.

FEl nuevo esquema propuesto para la asigna-

tura se completa con la implementacion de me-
canismos de evaluacién formativa de dos tipos:
autoevaluaciones y homeworks.

Las autoevaluaciones son cuestionarios de op-

cién maultiple que son accedidas desde el Aula
Virtual y tienen como objetivo pedagogico re-
pasar los principales conceptos tedrico-practicos
de cada unidad. Tienen la particularidad que se
corrigen automaticamente una vez entregadas y
asignan un puntaje a los estudiantes.

Por su parte, los homeworks consisten en un

conjunto de ejercicios de programacion que de-
ben ser resueltos por los estudiantes. Para ca-
da ejercicio de programacién, el equipo docen-
te define ademas del enunciado del ejercicio, un
conjunto de casos de tests. El estudiante tie-
ne la posibilidad de correr los tests en forma
local en su computadora, para probar si hizo
bien el ejercicio, y también puede correr los tests
en forma remota en la plataforma Github. Para
la organizacion e implementacion de los home-
works se utiliza Github Classroom®. Esta apli-
cacion es una plataforma educativa desarrollada
por Github, que posee una interfaz de usuario
para que los docentes publiquen tareas de pro-
gramacién para un curso en un aula virtual y

3Sitio oficial: jupyter.org
4Sitio oficial: colab.research.google.com
5Sitio oficial: classroom.github.com
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luego es posible recopilar las resoluciones de los
repositorios de los estudiantes. El proceso co-
mienza cuando el docente crea una pagina del
curso en el Github Classroom y crea asignacio-
nes o tareas. Para cada tarea, el docente envia un
enlace de invitacién a los estudiantes y, una vez
que el estudiante acepta la invitacion de la tarea,
el sistema crea automdaticamente un repositorio
para almacenarla. De forma predeterminada, es-
tos repositorios son publicos, lo que significa que
los estudiantes pueden ver los repositorios de los
demas. Sin embargo, los docentes pueden solici-
tar el uso de repositorios privados enviando sus
credenciales educativas a GitHub [1]. Cuando el
estudiante entrega las actividades mediante es-
ta plataforma, la misma corre los test de prueba
asignando un puntaje y registrando automati-
camente esta situacion asi como la entrega. De
esta forma, el estudiante puede saber en forma
instantanea el puntaje que saco en el ejercicio.
Ademas, se da oportunidad a los estudiantes de
que entreguen tantas veces como necesiten ca-
da homework hasta que este sea aprobado, con
restriccién tinicamente del plazo de entrega pro-
puesto para esa actividad. Esta herramienta per-
mitié al equipo docente la posibilidad de con-
tar con evaluaciones formativas relacionadas con
las destrezas adquiridas por los estudiantes pa-
ra programar sin la necesidad de corregir las en-
tregas manualmente, lo cual seria practicamente
imposible de implementar si se considera el alto
cociente entre estudiantes y docentes. Al mismo
tiempo, permite el acercamiento temprano de los
estudiantes a los sistemas de versionado de cédi-
go que luego utilizardn en su etapa profesional,
para lo cual el equipo docente puso a disposi-
ciéon material audiovisual en el cual se abordan
las nociones béasicas de estas herramientas.

Por ultimo, para la evaluacion del conoci-
miento y posterior calificacién de los estudiantes
se definié un Unico examen parcial de caracter
tedrico-practico para quienes hayan cumplimen-
tado todas las evaluaciones formativas. Este par-
cial cuenta con la posibilidad de ser recuperado
en una instancia y a su vez, previo al examen
se realiza, a mitad de cursada, un simulacro de
examen al sélo efecto que los estudiantes conoz-
can la forma de evaluacién y les resulte menos
estresante esta actividad.
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Resultados de la implementacion

La implementacién de la metodologia pro-
puesta se realizé de forma paulatina a partir
del ano 2018. Este cambio persigue resultados
cualitativos, en términos de la forma en que los
estudiantes se apropian de las competencias pa-
ra programar, motivacionales, en el sentido que
busca un aprendizaje activo, y cuantitativos, da-
do que se busca que mas estudiantes ingresen a
la Carrera, aprendan y avancen en la propuesta
formativa. En este sentido, es interesante anali-
zar los resultados cuantitativos en términos de
la tasa de aprobacion registrada en la asignatu-
ra en los uUltimos anos asi como la evolucién de
la cantidad de inscriptos. Para sus estadisticas
oficiales [22], la Universidad Nacional de Lujén
define en el manual técnico de indicadores la ta-
sa de aprobacién (T'A), que se calcula de la si-
guiente manera:

TA— Regulares + Promovidos

(1)

Se puede observar que en el célculo de la TA
se detraen los estudiantes ausentes debido a que
los mismos no participan de la cursada al no
haber desarrollado ninguna de las evaluaciones
de la asignatura. Esta cuestién resulta apropia-
da particularmente para el contexto actual dado
que reduce las distorsiones producidas por la si-
tuaciéon de pandemia atravesada en los ultimos
anos.

Inscriptos — Ausentes

Cuadro 1: Evolucién de la Tasa de aprobacién en
Introduccion a la Programacién 2018-2021 [22]

Cohorte Insc. TA Aprob.
2018 228  53.55% 83
2019 288  44.60 % 95
2020 372 80.711% 113
2021 540  85.77% 223
2022 673 - -

En el Cuadro 1 se observa que la tasa de apro-
bacién -salvo en el afio 2019 que se produjo una
disminucion de la TA- crecié de forma sosteni-
da, pasando del 53.85 % en 2018 al 85.77 % en el
ano 2021. A su vez, la cantidad de inscriptos a la
Carrera se triplicé entre 2018 y 2022, razén por
la cual resulta vital la automatizacion de la co-
rreccién de las evaluaciones formativas a través
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de la implementacion de las autoevaluaciones y
homeworks.

Conclusiones

En este trabajo se introduce una propuesta de
organizaciéon para un curso de grado cuyo obje-
tivo es la ensenanza de la programacién a nivel
universitario. En esta propuesta, se parte de la
base de una asignatura organizada bajo los pre-
ceptos de un modelo transmisivo tradicional, el
cual constituye el esquema adoptado mayorita-
riamente en el Sistema Universitario.

Se presentan las tecnologias utilizadas y los
cambios implementados, para transformar la en-
senanza de la asignatura al paradigma de flipped
learning con el objetivo principal de motivar a
los estudiantes y ponerlos en el centro del pro-
ceso de ensenanza.

Los cambios introducidos han permitido en-
senar los contenidos de la asignatura en forma
totalmente remota en tiempos de pandemia, ele-
var la motivacién y participacién de los alumnos,
asi como facilitar la ensefianza a alumnos que
estan a grandes distancias fisicas de la Universi-
dad, generando un ecosistema de sociabilizacién
entre los alumnos e introduciendo la ensenanza
horizontal entre pares.

A su vez, la implementacién de précticas ma-
sivas de programacién con correccién automati-
ca permitié contar con evaluaciones formativas
en una asignatura en la cual la cantidad de estu-
diantes supera altamente las capacidades fisicas
y de recursos humanos de la Universidad.

Entre las potenciales desventajas del enfoque
propuesto es posible senalar que es necesario que
los estudiantes cuenten con conectividad para
poder acceder al ecosistema de aprendizaje de-
finido. También es cierto que se requiere algin
tipo de dispositivo para la programacién, pero
este ultimo es un requerimiento también vigente
en el esquema tradicional de ensenanza.

Otra cuestion a senalar son los riesgos que se
corren cuando los estudiantes, acostumbrados a
un enfoque transmisivo, no se posicionan en el
centro del proceso de ensenanza tomando un rol
activo. Esta cuestion puede llevar a que acudan,
0 se conecten, a los encuentros de intercambio
y consultas sin haber consumido los contenidos
semanales, lo cual lleva a que los estudiantes no
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puedan interactuar y participar, desaprovechan-
do estos encuentros, generando el atraso en la
cursada y poniendo en riesgo la aprobacién de
la asignatura. En este sentido, el equipo docente
intenta mitigar los riesgos fomentando la comu-
nicacién constante entre los docentes y estudian-
tes, asi como también entre los propios estudian-
tes, a partir de los foros en Discord y el envio de
noticias.

Por 1ltimo, el stack tecnoldgico es mas amplio
que en los cursos tradicionales, lo cual requiere
que estudiantes de primer ano deban aprender
una serie de herramientas adicionales como las
notebooks Jupyter, Discord y Github. En este
sentido, en el marco de la asignatura se han di-
seniado espacios especiales, como el canal de voz
de Discord «Servicio Técnico», para la puesta a
punto de las instalaciones necesarias y el uso de
Github, donde los estudiantes suelen demostrar
mayores dificultades.
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Resumen

En una época en la que los estudiantes se
sienten saturados por la gran cantidad de
contenido curricular, el storytelling se revela
como una forma de destacar y diferenciar
temas y llegar a los estudiantes de una manera
mas cercana dejandolos expresar  sus
emociones.

En particular, la ensefianza de la programacion
es un area en la cual los adolescentes no
siempre se ven lo suficientemente motivados,
ya que a pesar de su cercania con la
tecnologia, la programacion aparenta ser un
tanto compleja y de uso exclusivo para
algunos selectos.

El presente trabajo propone una actividad
basada en storytelling para la ensefianza de la
seleccion condicional en la materia Algoritmos
a nivel secundario. La propuesta ha sido
probada en una escuela con orientacion
informatica, en la cual se han visto resultados
prometedores.

Palabras Clave: Programacion, Ensefianza,
Seleccion Condicional, Storytelling.

Contexto

La asignatura Algoritmos es una de las
materias correspondiente al sexto afio de la
Escuela N° 5 Bartolomé Mitre. Especifica-
mente, el uso de storytelling que se describe en
este trabajo es para el concepto de seleccion
condicional correspondiente al primer trimes-
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tre, donde los estudiantes deben usar como
herramienta de apoyo PSelnt [1].

Los estudiantes se encuentran cursando el
sexto afio de nivel secundario con orientacion
informatica, y tienen en promedio 17 afios de
edad. La mayoria de los estudiantes provienen
de barrios periféricos a la escuela y cercanos al
centro de la Ciudad de San Luis.

La presente propuesta se lleva a cabo en el
marco de un proyecto de extension PEIS 03-
0120 “La Realidad Virtual y la Realidad
Aumentada como facilitadores de los procesos
de ensefianza y aprendizaje” subsidiado por
la Secretaria de Ciencia y Técnica de la
Universidad Nacional de San Luis. Este
proyecto es desarrollado en el ambito del
Laboratorio de Computacion Grafica de la
Universidad Nacional de San Luis vy
establecimientos educativos de la provincia de
San Luis.

Introduccion

En Argentina existe una urgente necesidad de
cambios profundos que garanticen mejores
niveles de educacién y entrenamiento para
toda la poblacion, pero que también desarro-
llen las nuevas habilidades y competencias
requeridas para asegurar la competitividad y el
acceso a las nuevas oportunidades. La “emer-
gencia” pedagogica es una consecuencia de los
hitos y momentos historicos que, en la
actualidad, han derivado en una necesidad,
casi imperiosa, de renovaciony cambio [2].
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Los resultados obtenidos de la evaluacion de
calidad educativa Aprender, realizada por el
Ministerio de Educacion de la Nacion en el
afio 2017, incluye la publicacion de los
informes jurisdiccionales correspondientes a
cada una de las provincias del pais. En el
Informe correspondiente al sexto afio del nivel
secundario de la provincia de San Luis, el
47% de los estudiantes considera que las
estrategias de enseflanza no les genera
entusiasmo y/o interés y la identifican como la
segunda causa de abandono escolar [3].

Adicionalmente para el caso de la ensefianza
de la programacion existe un obstaculo agre-
gado, el cual se encuentra relacionado con su
afinidad y uso de conceptos matematicos.

En este sentido, al considerar los niveles de
desempefio obtenidos en la evaluacion
Aprender por los estudiantes en Matematica: el
27,9% de los estudiantes alcanzan niveles de
desempefio  Satisfactorio/Avanzado, y el
45,5% de los estudiantes se encuentra por
debajo del nivel basico [3].

Como consecuencia surge que es necesario
redisefiar a las escuelas como medio de
desarrollo de capacidades transversales en el
estudiante como ser pensador critico, analitico,
creativo, que favorece el trabajo en equipo,
independiente a la hora de aprender, para que
pueda aprender solo de por vida y convertirse
en un ciudadano comprometido.

Es evidente que debido a su edad, y al cambio
de paradigma que ha forzado la pandemia, los
estudiantes de secundaria requieren, cada vez
mas, que las actividades a realizar sean
significativas para ellos, a fin de lograr una
mayor comprension y afinidad con el tema. En
particular, la seleccion condicional es un tema
fundamental en la ensefianza de la programa-
cion y se adapta naturalmente a actividades de
eleccion narrativa.
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La propuesta permite implementar un ambien-
te de formacion centrado en los intereses de
los estudiantes en lugar de la instruccion de
contenido puramente curricular impuesta por
el docente, haciendo énfasis en el aprendizaje
a lo largo de la vida y la capacidad de reinven-
tarse, la cual sera vital para el trabajo a futuro.

Marco Teorico

El objetivo de la materia es la ensefianza de los
conceptos basicos de programacion impera-
tiva. En este sentido, esta propuesta tiene
como objetivo general asistir al estudiante para
que pueda encontrar una relevancia significa-
tiva en la seleccidon condicional, tanto dentro
de la programacion como en la vida real, con
el proposito de:

e Identificar ramificaciones generadas
por selecciones condicionales.

e Reconstruir en el imaginario y plasmar
en papel la estructura general del arbol
de decisiones basado en las selecciones
condicionales.

e Simplificar la tarea de representar la
historia disefiada en un algoritmo.

e Afianzar, a partir del algoritmo progra-
mado, la habilidad de identificar las
posibles ramificaciones de una selec-
cion condicional.

e Enriquecer el estimulo generado en los
estudiantes a fin de que logren simpatia
por la programacion.

Storytelling en Videojuegos

La narrativa o storytelling emocional es una
funciébn muy importante en algunas aplica-
ciones, tal es el caso de los videojuegos, esto
es debido a que los humanos son consu-
midores nativos de historias. Se utilizan para
cosas tan comunes como para hablar o para
recordar, por lo que una historia convincente y
emocionante es imprescindible si se quiere
causar un gran impacto y permanecer por mas
tiempo en la memoria del publico [4] .
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La narrativa en los juegos es importante, dado
que los videojuegos tienen la capacidad de
transmitir historias de una forma tnica. Estas
historias se convierten en el nexo entre lo
digital y lo humano, entre lo virtual y la
realidad [5,6].

Una muestra mas de la importancia de la
narrativa, es que los juegos dotados de una
buena historia suelen situarse en la parte alta
de la tabla en el ranking de los juegos
completados por los usuarios, y esto se debe a
su necesidad de saber mas, de conocer como
acaba la historia [7].

En los videojuegos, las historias tienen sus
reveses, complicaciones y consecuencias, no
son so6lo una serie de puntos en una linea
argumental. Usualmente cada revés en una
historia estd vinculado con alguna eleccion o
accion del jugador [8].

Una caracteristica comun entre la narrativa y
el arte es que ambas se fundamentan en la
sorpresa, en lo inesperado. Al igual que en el
cine, los elementos se disponen de forma que
avanza la historia y se consigue llevar al
espectador hacia el final al que se le pretende
hacer llegar, de forma que ese “viaje” se
convierte en lo principal. Si se hace de la
forma adecuada, idealmente, se creara el
efecto en el que la gente no se quiera marchar,
no quiera soltar el mando, porque necesitan
ver lo que sucede a continuacion [9, 10].

A su vez la jugabilidad se ampara en las
mecanicas de juego (exploracion, resolucion
de puzzles, didlogos interactivos, etc.) para
hacer avanzar la narracién. De esta manera,
funcionando en paralelo y utilizando sus
propios recursos, los videojuegos crean una
historia multimodal [11, 12].

Como consecuencia, en esta propuesta se
plantea utilizar el storytelling para lograr que
los estudiantes creen su propia historia a partir
de la premisa “Elige tu propia aventura”, y
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luego la vean plasmada en un algoritmo que
les ofrece cierto dinamismo de narracion.

Metodologia

Para que los relatos programados “story-
telling” resulten efectivos, tanto el docente
como los estudiantes deben tener claros los
pasos del proceso. Aqui se propone crear una
historia con el concepto de “Elige tu propia
aventura”, considerando los siguientes pasos:

e Conformacion de grupos de trabajo.
A fin de realizar la actividad, los
estudiantes eligen la conformacion de
su grupo que debe tener al menos dos
integrantes.

e Elige tu propia aventura. Se debe
iniciar con una idea: todas las buenas
historias giran en torno a una. Puede
ser un tema de la asignatura, una
pregunta, un contenido de actualidad,
un valor que se quiera trabajar. Una
vez decidida, hay que concretarla y
definir una  propuesta dibujada
mediante un esquema. Este sera el
comienzo de la historia, que puede ser
personal, o de ficcion.

e Investigar. Antes de comenzar a
escribir, los estudiantes deben docu-
mentarse adquiriendo un conocimiento
basico en el tema. Este paso es
opcional, y so6lo se debe realizar si la
historia es de ficcion.

e Arbol binario de decision. En este
paso redactan la  historia. La
personificacion  serda en  primera
persona y se debe estructurar en torno a
los elementos basicos de la narracion:
comienzo, nudo y desenlace. Se deben
tener en cuenta las posibles elecciones
para cada seleccion condicional, dando
al menos cuatro desenlaces diferentes
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para la historia utilizando como mi-
nimo dos elecciones.

e Realizar el algoritmo. Una vez
finalizada la  historia con sus
selecciones condicionales es tiempo de
convertirlo en un algoritmo usando un
lenguaje de disefio. La historia es
construida utilizando como soporte
principal las sentencias SI, LEER y

ESCRIBIR. Para este paso los
estudiantes utilizan como herramienta
PSelnt.

e Pruebas. A fin de realizar una evalua-
cion, la actividad debe ser entregada al
docente en tres items: algoritmo escrito
o impreso en papel, arbol binario de
decision con las selecciones condicio-
nales de la historia creada y finalmente
el programa funcionando en PSelnt.

e Lanzamiento. Los estudiantes inter-
cambian y prueban sus trabajos en
clase con el resto de sus compafieros.
Este paso logra que los estudiantes se
vean mas motivados por la actividad.

e Reflexionar y Comentar. En este paso
los estudiantes reflexionan acerca del
proceso y reciben opiniones de otros a
fin de identificar como pueden mejorar
su propio aprendizaje y sus errores.

Resultados

La propuesta de ensefianza aqui presentada se
implement6 por primera vez durante el primer
trimestre del afio 2022, en un contexto de
vuelta completa a la presencialidad luego de
dos afios de pandemia. Es importante destacar
que durante el afio 2021, la materia se dictd en
una modalidad mixta entre virtual y presencial
utilizando el entorno de Classroom para dar
soporte a la presencialidad.
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Se evaluaron 15 entregas de trabajos consi-
derando los tres items antes mencionados:
algoritmo en papel, arbol binario con las
selecciones condicionales de la historia y el
programa funcionando en el celular del
estudiante con la herramienta PSelnt para
moviles [13].

Figura 1: Arbol binario de decision.

La Figura 1 muestra la entrega del arbol
binario de decision de un grupo cuya historia
consistio en crear un pequefio juego de rol. En
su historia el usuario debe indicar al comienzo
de su aventura si quiere ser Mago o Titan, para
luego continuar teniendo aventuras distintas
segun el rol escogido. Como es posible ver en
el arbol de decision la historia tiene 10
posibles finales. Adicionalmente la Figura 2
muestra un segmento de codigo del algoritmo
generado para la historia.

El analisis inicial de la actividad implemen-
tada evidencia la siguiente informacion:

e Aumento en las entregas. Respecto a
otras actividades que se realizaron
durante el mismo cuatrimestre se noto
un aumento del porcentaje de trabajos
entregados por el total de los estudian-
tes, pasando de un 70% a un 90%.
Reflejando que solo el 10% de los
alumnos no realizo la actividad.
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e Altas calificaciones. Todos los estu-
diantes que realizaron la actividad la
aprobaron con calificaciones superiores
a 8 (ocho). Esto se debe a que se
presentaron muy pocos errores en la
codificacion de su historia.

Algoritmos mas extensos. Las
entregas contenian algoritmos mucho
mas  extensos que los  que
habitualmente realizaban en clase.
Siendo la entrega mas extensa una de
aproximadamente 200 lineas de codi-

go.

Uso de Sentencia Condicional. Los
estudiantes pudieron identificar clara-
mente como cada eleccion se traduciria
en una sentencia S/ con su consecuente
SINO y luego registrarlo en el disefio
de un algoritmo.

Algoritmo RolPlayer
Definir a como numerico;
Definir No
2 ¢
Escribir “Bienvenido
Leer Nombre;
Uimpiar Pantalla;
Escribir “Bienvenido e
Escribir “Por favor, escoge a tu personaje para emepzar la partida”;
Escribir "1- MAGO 2- TITAN';
Leer a ;
Limpiar Pantalla;
Si a = 1 Entonces;
Escribir "{(BIEN ",
arma, valiente guerrero”;
Escribir * 1- Baston 2- Libro®;
Leer a;
Limpiar Pantalla;
Si a = 1 Entonces ;
Escribir " Bien, tu arma es el Bastén Magico de Demacia,
ahora comienza tu aventura *;
Escribir "En el primer dia de tu aventura tomaste un camino
a un nuevo pueblo en busca de aventuras, en el trayecto, te encuentras a un sefor
que clama ser el verdadero duefio del bastén”;
Escribir "ANCIANO: ¢Podrias por favor devolverle el bastén

uestro juego de rol, por favor ingrese su nombre”;

", Nombre,” Preparate para comenzar esta aventura”;

Nombre,"!11 Eres un mago entonces, escoge tu

a este re vegete?";
o 8 i Escribir ";Que decides hacer joven ", Nombre,"?";
Escribir "1- Atacar al anciano 2- Devolver el bastén”;
Leer a;
Limpiar Pantalla;
Si a = 1 Entonces;
Escribir "Decides atacar al anciano que se puso en
tu camino, ro no todo fue tan facil, el anciano era Van Fouch, un mago s
quien se ;e::ndié y a pesar de haber fallecido. jOH NO..! TERMINAS MAL HERIDO";
Escribir "¢Que piensas hacer ", Nombre,"2";
Escribir "1- Ir al hospital 2- Continuar la
aventura”;
Leer a;
Si a = 1 Entonces;

Escribir "Vas al hospital ya que estabas
muy preocupado por tu salud, una vez 1legas, el personal trata tus heridas a cambio
de unas Discord Coins, te encapsularon en una pelota roja y blanca para luego
colocarte en una especie de incubadora, donde tras 5 segundos fuiste curado”;

Escribir "Aveces uno tiene que ser malo
para estar a salvo,¢No lo crees?. Pero no te preocupes, ahora trata de recuperarte.

nsa por hoy";
AR Escribir “Logro desbloqueado: CENTRO
POKEMON";

Escribir "Mal fla hijo... al ignorar tu

Figura 2: Algoritmo en lenguaje de disefio.
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Conclusiones y trabajos futuros

En este trabajo se presenta una propuesta
innovadora para la ensefianza de la sentencia
de seleccion condicional en programacion. La
propuesta toma como base el concepto de
storytelling, el cual ha sido ampliamente
utilizado en educacion y en videojuegos tanto
comerciales como educativos [14-19].

Cabe destacar que la propuesta surge como
resultado del trabajo en conjunto durante los
periodos 2019-2021 entre la Escuela N° 5
Bartolomé Mitre y el Laboratorio de
Computacion  Grafica de la Universidad
Nacional de San Luis [20].

Aunque la implementacion de esta propuesta,
hasta el momento, se encuentra en una etapa
inicial, ha sido posible corroborar los efectos
positivos en el aprendizaje con expectativas de
una mejora significativa en la motivacion y
creatividad de los estudiantes.

Entre los aspectos a destacar se encuentra que
el enfoque en la historia logré que los
estudiantes no se preocuparan por la cantidad
de lineas de codigo. Lo cual fue muy positivo,
ya que es usual que los alumnos se vean
abrumados cuando observan mas de 20 lineas
de codigo.

Adicionalmente, muchas de las historias
creadas por los estudiantes muestran proble-
maticas propias de su edad. Lo cual permite
abordar otras actividades que tengan en cuenta
sus intereses personales, ademas de que
permite una mayor cercania en la relacion
entre el estudiante y el docente.

Como trabajo futuro se esta evaluando la
posibilidad de realizar una representacion de
Realidad Virtual que permita darle vida
mediante graficos generados por computadora
a la mejor historia creada por los estudiantes.



XVII Congreso de Tecnologia en Educacion & Educacién en Tecnologia

Bibliografia
[1] http://pseint.sourceforge.net/

[2] Birgin, A. (2020). Emergencia y
pedagogia: la cuarentena en los institutos de
formacion docente. Pensar la educacion en
tiempos de pandemia: entre la emergencia, el
compromiso y la espera, 189-200.

[3] Secretaria de Evaluacion Educativa.
Ministerio de Educacién. Presidencia de la
Nacion.  Aprender 2017, Informe de
Resultados San Luis 6to Afio Secundaria.
https://www.argentina.gob.ar/sites/default/files
/informe_san_luis secundaria 2017 0.pdf

[4] Granada, P. A. (2014). El universo de la
narrativa transmedia en el videojuego. Revista
e-ikon, 1(1), 58-61.

[5] Esnaola Horacek, G. A., & Levis, D.
(2008). La narrativa en los videojuegos: un
espacio cultural de aprendizaje
socioemocional.

[6] Garcia, F. G. (2006). Videojuegos y
virtualidad narrativa. ICONO 14, Revista de
comunicacion y tecnologias emergentes, 4(2),
1-24.

[7] Hevia, C. M. (2012). Manga, anime Yy
videojuegos japoneses:: analisis de los
principales factores de su éxito global. Puertas
a la lectura, (24), 28-43.

[8] Tosca, S. (2009). ; Jugamos una de
vampiros? De como cuentan historias los
videojuegos. Comunicacion: revista
Internacional de Comunicacion Audiovisual,
Publicidad y Estudios Culturales, 1 (7), 80-93.

[9] Feijoo, J. (2021). Storytelling. La ciencia
de crear con el relato. Editorial Almuzara.

[10] José Planells de la Maza, A. (2010). La
evolucion narrativa en los videojuegos de

aventuras (1975-1998). Zer: Revista de
Estudios de Comunicacion, 15(29).

[11] Suarez Mouriiio, A. (2017). La narracion
de las interacciones.

136

15y 16 de junio 2022

[12] Mourifio, A. S. (2019). Un modelo de
analisis para la narracion en el videojuego en
presencia de interaccion. Caracteres: estudios

culturales y criticos de la esfera digital, 8(1),
39-71.

[13]https://play.google.com/store/apps/details?
id=pe.diegoveloper.pseudocode&hl=es AR&g
1=US

[14] Molano, M. M., & Santorum, M. (2012).
La narracion del videojuego como lugar para
el aprendizaje inmersivo. Revista de estudios
de juventud, (98), 77-89.

[15] Peralta, O. S. Q., & Cordero, N. M. C.
(2021). Educacion inicial e Storytelling:
Estrategias para la estimulacion del lenguaje
en nifios y nifias. Cienciamatria, 7(13), 27-45.

[16] Salas Rodriguez, A. M. (2022).
Storytelling como método de aprendizaje de
Inglés en Educacion Primaria.

[17] Lucas Hidalgo, M. (2016). Storytelling.
Recurso didactico para la ensefianza de
Matematicas.

[18] Puente Méndez, B. (2021). Storytelling,
neuromarketing y la industria del videojuego:
El papel de la narrativa en la generacion de
valor afiadido para el consumidor.

[19] Mukherjee, S. (2015). Video games and
storytelling: Reading games and playing
books. Springer.

[20] Zudiga, M. E., Liendo, C., Rosas, M. V.,
Rodriguez, G., Jofré Pasinetti, N., Alvarado,
Y., ... & Fernandez, J. (2020). Tecnologias
emergentes para pedagogias emergentes. In
XV Congreso Nacional de Tecnologia en
Educacion y Educacion en Tecnologia
(TE&ET 2020)(Neuquén, 6 y 7 de julio de
2020).



XVII Congreso de Tecnologia en Educacion & Educacién en Tecnologia

15y 16 de junio 2022

Evaluacion de habilidades de pensamiento computacional al inicio de una
asignatura de programacion en una carrera de Informatica

Gladys Dapozo, Cristina Greiner, Raquel Petris, Emanuel Irrazabal, Ana Maria Company, Maria
Cecilia Espindola, Yanina Medina

Departamento de Informética. Facultad de Ciencias Exactas y Naturales y Agrimensura
Universidad Nacional del Nordeste (UNNE), Av. Libertad 5450, 3400, Corrientes, Corrientes,
Argentina
{gndapozo, cgreiner, rpetris, eirrazabal, acompany, mcespindola, yanina}@exa.unne.edu.ar

Resumen

En este trabajo se presentan los resultados de la
evaluacion de habilidades de pensamiento
computacional, tomadas de un test diagnostico
realizado al inicio de una asignatura de
introduccion a la  programacion.  Los
estudiantes que participaron de esta experiencia
son ingresantes de una carrera de Informatica.
El dictado de esta asignatura ha regresado a la
presencialidad plena y al inicio del curso se les
tomO un test diagndstico con actividades de
resolucion de problemas que los alumnos
tenian que realizar en forma intuitiva, sin
ninguna indicacion adicional, mas que el
planteo de la actividad. Adicionalmente se
recabd informacion acerca de la experiencia
previa que tenian en programacion.  Los
resultados obtenidos permitirdn consolidar
estrategias de ensefianza que se enfoquen en la
adquisicion de habilidades de pensamiento
computacional y enfatizar la idea de que la
programacion no es una actividad meramente
técnica, sino que requiere un conjunto de
habilidades combinadas de resolucion de
problemas.

Palabras clave: Habilidades del Pensamiento
Computacional. Ensefianza de la programacion.
Carreras de Informatica

Introduccion
Ensefianza de la programacién

Diversos estudios [1] [2] [3] sefialan que es
evidente la produccion limitada de graduados
en ciencias, tecnologia, ingenieria y matematica
respecto de las necesidades del aparato
productivo y, mas significativamente, la falta
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de masa critica en capacidades necesarias para
trabajar en la innovacién digital, entre las que
destaca la carencia estructural de capital
humano de TIC (Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion).

Las carreras de informatica contribuyen con la
formacion de estos recursos, sin embargo,
enfrentan diversas dificultades que conducen a
una insuficiente produccion de profesionales.
Entre ellas, se encuentra el desgranamiento
temprano, particularmente en los primeros afios
de la universidad. En este periodo se inicia la
ensefianza de la programacion, siendo esta un
area de estudio con la que la mayoria de los
estudiantes no ha tenido un contacto previo, vy,
por tanto, el aprendizaje conlleva un mayor
grado de dificultad [4]. A la hora de planificar
el dictado de la programacién inicial es comun
el planteo de diversos interrogantes sobre
¢,como se ensefia?, ;jpor donde se empieza?,
¢que paradigma se debe utilizar?, ;qué lenguaje
de programacion se debe emplear?, ;como se
deben orientar los ejercicios?, entre otras
cuestiones [5].

En [6] se sefiala que la investigacion existente
ha llevado a muchas discusiones e ideas sobre
la mejor manera de ensefiar la programacion
introductoria, y de las dificultades que
enfrentan los estudiantes en este tipo de cursos.
Entre estas, el hecho de que los estudiantes
consideran a la programaciéon como una
actividad puramente técnica en lugar de un
conjunto de habilidades combinadas de
resolucion de problemas. Por lo tanto, la
mayoria de los estudiantes que se inician en la
programacion tiende a desarrollar un
conocimiento superficial y no crean estrategias
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de resolucion de problemas mediante el uso de
construcciones de programacion.

En [7] se propone una estrategia de ensefianza
de programacién en estudiantes universitarios
que consiste en el desarrollo de un conjunto de
actividades  orientadas a estimular el
pensamiento computacional mediante
herramientas ltdicas con el objetivo de motivar
a los alumnos y facilitar el aprendizaje de la
programacion. Los resultados indican que estas
actividades contribuyeron positivamente a
incrementar la motivacion de los alumnos e
incorporar una metodologia de resolucion de
problemas que facilita la comprension de los
conceptos béasicos de programacion que forman
parte de los contenidos de la asignatura.

Pensamiento computacional
Jeannette M. Wing, una de las primeras

especialistas en utilizar el término de
pensamiento computacional, lo definié de la
siguiente manera: “el pensamiento

computacional es el proceso de pensamiento
involucrado en la formulacion de problemas y
sus soluciones para que las soluciones estén
representadas en una forma que pueda ser
efectivamente llevada a cabo por un agente de
procesamiento de informacion” [8].

En otras palabras, se trata del proceso mental a
través del cual una persona, planteado un
problema, para su posible solucion utiliza una
secuencia de instrucciones ejecutadas por una
computadora, un humano o ambos.

En [9] los autores sefialan que el pensamiento
computacional es un proceso cognitivo que
implica el razonamiento l6gico por el cual se
resuelven los problemas, y los procedimientos
y sistemas se entienden mejor. Abarca:

1. La capacidad de pensar de forma
algoritmica: El pensamiento algoritmico es
la capacidad de pensar en términos de
secuencias y reglas como una forma de
resolver problemas. Es una forma de llegar a
una solucion a través de una definicion clara
de los pasos.

La capacidad de pensar en términos de
descomposicion: La descomposicion es una
manera de pensar un problema en términos
de sus partes y componentes. Cada parte
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debe entenderse, solucionarse, desarrollarse
y evaluarse por separado. Esto hace mas
facil de resolver problemas complejos, y que
los grandes sistemas sean mas faciles de
disefiar. Luego las partes se integran para
obtener la solucién completa del problema.
La capacidad de pensar en generalizaciones,
identificando y haciendo uso de patrones: La
generalizacion se  asocia con la
identificacion de patrones, similitudes vy
conexiones, y la explotacion de las
caracteristicas similares. Es una forma de
resolver rapidamente los nuevos problemas
sobre la base de las soluciones de los
problemas anteriores, y la construccion en
experiencias previas.

La capacidad de pensar en términos
abstractos, la eleccion de  buenas
representaciones: La abstraccion es el
proceso de hacer un problema mas
comprensible a traves de la reduccion de los
detalles innecesarios. Una vez determinadas
las caracteristicas relevantes, se crea un
“modelo” o representacion del problema,
que brinda una idea general del problema
que se intenta resolver. Una parte
fundamental de la abstraccion es la eleccion
de una buena representacién de un sistema.
La capacidad de pensar en términos de
evaluacion: habilidad para determinar la
eficacia y la eficiencia en el uso de recursos.

Lo mismos principios propone Selby [10] como
habilidades de Pensamiento Computacional,
estableciendo también criterios para
desarrollarlos

e Generalizacidn: la habilidad para expresar la
solucion de un problema en términos
genéricos, la cual pueda ser aplicada a
diferentes  problemas que comparten
caracteristicas como el problema original.

e Descomposicion: fraccionar a piezas mas
pequefias, faciles de resolver, partes de un
problema.

e Abstraccion: habilidad para decidir qué
detalles de un problema son importantes y
qué detalles se pueden omitir.

¢ Disefio Algoritmico: habilidad para crear un
conjunto de instrucciones que indiquen paso
a paso la solucion de un problema.
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e Evaluacién: habilidad para reconocer y
determinar los alcances de realizar procesos,
en términos de eficiencia y uso de recursos.

El pensamiento computacional esta relacionado
con otros tipos de pensamiento: el matematico,
el 16gico y el critico, entre otros, con los cuales
comparte habilidades cognitivas comunes,
como ser, reconocimiento de patrones,
abstraccion, modelado, repeticion, entre otras.
El pensamiento computacional favorece, a
partir del reconocimiento de los aspectos que
nos rodean, de problemas reales de las
actividades diarias o de las ciencias, la
propuesta de soluciones aplicando herramientas
informaticas [11].
En [12] se ha realizado una evaluacion de
habilidades  especificas del pensamiento
computacional en estudiantes de nuevo ingreso
de una carrera de tecnologias de la informacion
con el objetivo de favorecer el desempefio
académico de los estudiantes. Se seleccionaron
cinco reactivos en correspondencia con las
habilidades del pensamiento computacional
(abstraccion, generalizacion, descomposicion,
disefio  algoritmico 'y  evaluacion) vy
establecieron una relacion con los contenidos
teméaticos del curso, en base a lo cual
determinaron fortalezas y debilidades de los
estudiantes respecto de las habilidades del
pensamiento computacional.

Por otra parte, la ciencia se desarrolla, crece y

avanza por el creciente influjo de Ia

Informatica, que contribuye al manejo de

cantidades masivas de datos permitiendo

extraer conclusiones relevantes en cada area.

Este fendmeno se observa aln en ciencias que

hasta hace pocos afios se habian mantenido al

margen de estos desarrollos tecnoldgicos, como
ser las ciencias sociales. El autor propone que,
por su aporte a las herramientas mentales
disponibles, es necesario incluir los
fundamentos computacionales de la

Informéatica entre las ciencias bésicas en todos

los niveles educativos. El pensamiento

computacional representa asi un componente
irremplazable de las habilidades necesarias para

comprender y desemperiarse en el mundo [13).

Todo esto evidencia la necesidad de alcanzar en

los estudiantes la comprension del uso de la
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tecnologia informatica, no como un simple
requisito para aprender un lenguaje de
programacion mediante la elaboracion de
algoritmos y la generacién de codigo, sino que
se busca la apropiacion de un proceso
metodolégico  adecuado  para  resolver
problemas y programar.

Basado en los conceptos expuestos, en la
asignatura Algoritmos y Estructuras de Datos I
de la carrera Licenciatura en Sistemas de
Informacion de la Facultad de Ciencias Exactas
y Naturales y Agrimensura de la Universidad
Nacional del Nordeste (UNNE), se propuso a
los estudiantes la resolucién de un conjunto de
actividades vinculadas con las habilidades del
pensamiento computacional propuestas por
Selby [10], con el objetivo de detectar
tempranamente los déficits 'y proponer
actividades que refuercen esas habilidades.
También se consideraron otras variables como
por ejemplo la experiencia previa en
programacion y el género, a fin de relacionar el
perfil del estudiante con sus habilidades
computacionales, como una informacion mas a
tener en cuenta.

Metodologia

Al inicio del dictado de la asignatura
Algoritmos y Estructuras de Datos | (marzo
2022), se propuso a los estudiantes que
concurrian a la primera clase de contenidos
tedricos que respondieran un cuestionario
impreso con preguntas acerca de su experiencia
previa en programacion y la resolucion de 5
actividades problemaéticas, que tenian que
resolver auxiliados de papel y lapiz, y el
resultado volcarlo al cuestionario. Se les pidi
que resolvieran las actividades intuitivamente,
sin darles ninguna indicacién adicional.
A continuacion, el disefio del cuestionario:
1. Experiencia previa en programacion
(Marcar el item (uno solo) que considere
mas representativo)

1.1. ¢ Tuviste alguna experiencia de
programacion antes de ingresar a la
Facultad?

a. Si, en la escuela secundaria o primaria
b. Si, estudiando por mi cuenta
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c. Si, en otra carrera (universitaria o
terciaria)
d. No, ninguna experiencia previa
Si la respuesta anterior fue 1.1.a, ¢qué tipo
de actividades realizaste?
a. Programacion con PilasBloques
b. Programacién con Scratch
c. Otras herramientas de programacion de
tipo ludica
d. Programacion  con  lenguajes
programacion (C, Java, Python, otros)
2. Test de habilidades de pensamiento
computacional
Se consideraron 5 actividades que evallGan
las habilidades de pensamiento
computacional propuestas por Selby [10]:
1-Abstraccion: Canguro
2-Disefio Algoritmico: Castores en movimiento
3-Generalizacién o deteccidn de patrones:
Espias
4-Evaluacion: Salto de charcos
5- Descomposicion: Maviles

1.2.

de

2.1. Canguro. Hay 10 platos en una fila. Hay
una manzana en cada plato. Al canguro
Tomas le encanta saltar. Primero, el salta
desde el plato mas a la izquierda con la
letra A. En cada salto después de la inicial,
salta dos platos hacia adelante, o tres platos

hacia atrés (ver ejemplo de la Fig. 1).

Y A~ N\
ERXRRRRERERRRXRXRX)Y
A B C D E F G H I |

Figura 1. Canguro

Tomas soélo salta hacia platos con manzana.
Cuando salta, come la manzana. Pregunta:
Si Tomas recoge todas las 10 manzanas,
¢cudl manzana recoge al final? B, C, D, E,
F,G H, 1,0l

Respuesta correcta: |

2.2. Castores en movimiento. Una colonia de
castores estd viajando a través de un
bosque oscuro. ElI camino es estrecho, asi
gue tienen que viajar en una fila sin pasar
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uno del otro. Algunas veces hay un hoyo

en el camino. Un hoyo es cruzado de la

siguiente manera:

a. Primero saltan tantos castores como
sean necesarios para llenar el hoyo.

b. La colonia entera pasard entonces a
través del hoyo.

c. Los castores que saltaron treparan para
salir del hoyo, y unirse al final de la
linea.

La Fig. 2 muestra codmo 5 castores pasan un

pequefio hoyo que se llena con 3 castores.

12345 45 45 45321

3 13
12 121
1 i

Figura 2. 5 castores que pasan por un hoyo

Una colonia de 7 castores pasa a traves del
bosque. Cruzan 3 hoyos. El primer hoyo se
ajusta a 4 castores, el segundo se ajusta a 2,
y el Gltimo hoyo se ajusta a 3 castores,
como se puede observar en la siguiente
figura:
I)

1234567

Figura 3. 7 castores cruzan 3 hoyos
Pregunta: ¢En qué orden se encontraran los
castores después de que hayan pasado el
tercer hoyo?

Respuesta correcta: 2165347

2.3. Espias. Cada viernes, seis espias
intercambian toda la informacion que han
reunido durante la semana. Un espia nunca
puede ser visto con mas de otro espia al
mismo tiempo. Asi, tienen que tener varios
encuentros de reunion en pares y compartir
la informacion que poseen. El grupo de 6
espias solo necesitan 3 encuentros para
distribuir todos sus secretos. Antes del
encuentro cada espia mantiene una sola
pieza de informacion (espia 1 conoce ‘a’,
espia 2 conoce ‘b’, etc.). En el primer
encuentro espia 1 y 2 se encuentran y
comparten informacién entonces ahora
ambos conocen ‘ab’. La Fig. 4 muestra
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cuales espias se encuentran en cada
reunién a través de una linea. También
muestra cuales piezas de informacion
tienen todos. Después de 3 encuentros toda
la informacion ha sido distribuida.

a@ @d 7 ab cd
b@ @e ab@/y ef
® ®f cd(@) j

abef @ cdef
abed @ cdef
abef

abcedef @ abcdef
abedef (f © abcede
abcdef(3) (6) abcdef

Figura 4. 1°, 2° y 3° encuentro de espias
Pregunta: Después de un incidente
internacional un espia ha dejado de atender
los encuentros. ¢Cual es el nimero minimo
de reuniones necesitadas por los cinco
espias restantes para intercambiar toda la
informacion?

s a@ A
bQ) @d
_® Ol

Figura 5. encuentro de 5 espias
Respuesta correcta: 4

2.4. Salto de charcos. Ana (edad 7), Berta

(edad 8), Carlos (edad 9), Dora (edad 10) y
Luisa (edad 11) estan jugando un juego
donde saltan de un charco a otro. Ellos han
ubicado flechas entre los charcos, y todos
inician del lado izquierdo como se indica
en la Fig. 6.
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Ana(7)

Berta (8) "

Carlos (9) a

Dora (10) I~

Luisa (11) g

Figura 6. Salto de charcos
Cuando un nifio salta dentro de un charco,
espera la llegada de un segundo nifio.
Seguidamente el nifio mayor en el charco
saltara de acuerdo con la flecha gruesa, el
mas joven sigue la flecha delgada.
Pregunta: ¢Cual es el orden (de arriba hacia
abajo) en el cual los nifios terminaran a la
derecha?
Respuesta correcta: Berta, Dora, Carlos,
Anay Luisa (8-10-9-7-11)

2.5. Mdviles. Un mdvil es una pieza de arte que

cuelga del techo, generalmente en los
dormitorios. Un movil consiste de varillas
y figuras. Cada varilla tiene unos cuantos
puntos donde figuras u otras varillas
pueden ser atados. Ademas, cada varilla
tiene un punto para colgar, donde se cuelga
a una varilla hacia abajo (o hacia el techo).
Un movil puede ser descrito usando
nameros y paréntesis.

Ejemplo: La expresion (-3 (-11) (1 1)) (23)
describe el movil de la Fig. 7.

Figura 7. Movil ejemplo
Pregunta: ;Cual de los moviles de la Fig. 8
puede ser construido usando las siguientes
instrucciones? (-3 (-14) (2(-11) (1 1)) (2
(-16) (23))
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GGG
G20 1 | |

26020 50 501 |
GG 02656

GG 6656

Figura 8. Moviles ejemplos
Respuesta correcta: A

Los ejercicios planteados de la pregunta5ala9
fueron extraidos de la competencia “Desafio
del pensamiento computacional 2015” de
Bebras (http://www.bebras.org) y la Olimpiada
de computacion de Busqueda de talento 2015
(http://www.olympiad.org.za).

Resultados

450 estudiantes de los 700 que componen la
totalidad de los que cursan la asignatura en el
ciclo lectivo 2022 resolvieron el cuestionario.
A continuacion, los resultados destacados:

1. Composicion de genero

Mujeres: 26% y Varones: 74%.

Esta composicion de género es propia de la
carrera, en afios anteriores los porcentajes
fueron similares.

2. Experiencia previa de los estudiantes

Del total de respuestas, el 54% de los
estudiantes sefiala que tiene experiencia previa
en programacion. En la Fig. 9 se puede apreciar
que el 26% tiene experiencia adquirida en la
escuela primaria o secundaria, un 3% en otra
carrera universitaria o terciaria y un 25% indica
que ha estudiado programacion por su cuenta.
Este Gltimo porcentaje da cuenta de la
motivacion de estos estudiantes y de la gran
difusion que se le da actualmente a la
programacion, dada la fuerte demanda laboral
de recursos humanos con esta formacion.
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[PORCENT

AJE]

= Sj, en la escuefa secundaria o primaria
= Sj, estGdiando por mi cuenta

3% Si, en otra carrera (universitaria o terciaria)

= No, ninguna experiencia

Figura 9. Experiencia en programacion

A los que indicaron tener experiencia previa en
programacion se les pidid que sefialen qué
herramientas conocen. La mayoria no contestd
la pregunta, pero se puede observar que los que
adquirieron experiencia en la escuela primaria
0 secundaria sefialaron que realizaron
actividades con PilasBloques, Scratch y otras
herramientas ludicas. Estas cifras dan cuenta
del avance en las escuelas de la propuesta
formativa que la Fundacién Sadosky lleva
adelante a través de su iniciativa Program.AR.
Los que estudiaron por su cuenta conocen
PilaBloques y lenguajes de programacion
convencionales (C, Java, Python, otro).


http://www.olympiad.org.za/
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NC

Lenguajes C, Java, Python,
Otros

Otras herramientas de
programacion ludica

Scratch

PilasBloques

0 20 40 60

En otra carrera (universitaria o terciaria)
Estudio por su cuenta

Escuela secundaria o primaria
Figura 10. Herramientas de programacion

3. Desafios vinculados con las habilidades
del pensamiento computacional

Con relacion a los desafios planteados se
observan los resultados obtenidos.

1. Canguro

Este desafio requiere en gran medida de la
habilidad de abstraccién, dado que el
estudiante debe analizar y determinar la
informacion relevante para lograr resolver el
problema planteado. En la tabla 1 se muestra la
frecuencia de las distintas respuestas. Un 45%
logroé resolver este desafio correctamente.

Tabla 1: Respuestas de la actividad Canguros

Respuesta Cantidad %
A 10 2%
B 50 11%
C 19 4%
D 14 3%
E 7 2%
F 16 4%
G 10 2%
H 15 3%
I 203 45%
J 97 22%
N/C 9 2%
Total general 450 100%

2. Castores en movimiento

80
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Para evaluar la habilidad del disefio
algoritmico se propuso el desafio castores en
movimiento, dado que es necesario organizar
las instrucciones, es decir las indicaciones para
que los castores superen los obstaculos. Se
obtuvo una amplia variedad de combinaciones
de numeros como respuesta. En la tabla 2 se
detallan las respuestas que se presentaron con
mayor frecuencia. Un 43% logro resolver con
éxito la actividad.

Tabla 2: Respuestas de la actividad Castores

Respuesta Cantidad %
2-1-6-5-3-4-7 192 43%
3-4-5-6-7-1-2 36 8%
7-6-5-4-3-2-1 19 4%
2-1-6-5-7-4-3 14 3%
2-1-5-6-3-4-7 11 2%

N/C 6 1%
Otras respuestas

incorrectas 172 38%

Total general 450 100%

3. Espias

Este desafio permite evaluar la habilidad de
generalizacion, o deteccion de patrones, ya
que, en base a la solucién indicada para la
situacion inicial, es posible aplicar la misma en
problemas con similares caracteristicas. Un
34% logro resolver este desafio correctamente.
Tabla 3: Respuestas de la actividad Espias

Respuesta Cantidad %
4 154 34%

3 93 21%

5 62 14%

2 37 8%

6 33 7%
Mas de 7 52 12%
N/C 19 4%
Total 450 100%

4. Salto de charcos

El propdsito de este desafio es determinar la
habilidad de evaluacion, dado que se deben
reconocer y determinar la realizacion de
procesos, en términos de eficiencia y uso de
recursos

En la tabla 4 se detallan las soluciones que se
presentaron con mayor frecuencia. Un 54% de
los estudiantes logro resolver este ejercicio.
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Tabla 4: Respuestas de la actividad Salto de

charcos

Respuesta Cantidad %
8-10-9-7-11 244 54%
8-9-10-7-11 17 4%
11-10-9-8-7 11 2%
9-10-8-7-11 10 2%
Combinaciones

incorrectas elegidas por

menos de 10 estudiantes | 132 29%
N/C 36 8%
Total general 450 100%

5. Moviles

En el desafio de los mdviles se pretende
evaluar la habilidad de descomposicion, la cual
es necesaria para determinar cada componente
y subcomponente del mévil. EI 44% de los
estudiantes resolvid correctamente este desafio.

Tabla 5: Respuestas de la actividad Moviles

Respuestas Cantidad %

A 199 44%
B 112 25%
C 86 19%
N/C 53 12%
Total 450 100%

Andlisis global de las actividades

Haciendo un andlisis completo, en la tabla 6 se
muestra el resultado de cada actividad. El
porcentaje de las respuestas correctas esta
calculado sobre los 450 participantes.

Tabla 6: Respuestas a los desafios planteados

Desafio Habilidades Corre %
ctas
Canguro | Abstraccion 203 45%
Castores | Disefio de Algoritmo | 192 43%
Espias Generglllzacmn 0 154 34%
deteccidn de patrones

saltode | g\ oacion 244 | 54%
charcos

Moaviles | Descomposicion 199 44%
En promedio, el 44% de los estudiantes pudo
revolver las actividades propuestas. La
actividad vinculada con la habilidad de

Evaluacion tuvo el mayor porcentaje de
respuestas correctas (54%) y el menor valor el
desafio vinculado con la habilidad de
Generalizacion o Deteccion de patrones (34%).
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Relacion del desempefio con el sexo

En la Tabla 7 se puede ver la cantidad de
respuestas correctas obtenidas entre distintos
sexos, donde se observa una diferencia de
media de 0.49 entre ambos grupos. Para definir
si existe una diferencia entre estas categorias en
la poblacion, primero fue necesario determinar
si la misma sigue una distribucion normal y en
funcion de ello elegir el test estadistico
apropiado. Para ello se empled el test de
normalidad de Shapiro Wilk en la muestra
reunida de respuestas correctas, y el mismo
resulto significativo, rechazando la hipétesis de
normalidad. Una vez determinada la
distribucion no normal de las respuestas
correctas, se recurrié al test no paramétrico
Mann-Whitney, obteniéndose un p-valor de
0.002 con un nivel de confianza de 95%
demostrando una diferencia significativa entre
los sexos.

Tabla 7: Estadisticas descriptivas respuestas
correctas entre sexos.

Sexo Cantidad | Media | Desvio estandar
Masculino 334 2.33 1.43
Femenino 116 1.84 1.43
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Relacion del desempefio con la experiencia
previa en programacion

Se contabiliz6 para cada estudiante la cantidad
de respuestas correctas, en unrangode 0 a5, y
se relaciond con la experiencia declarada por el
estudiante. En la Tabla 8 se muestran los
resultados.

Considerando que los que tuvieron 4 o 5
respuestas correctas presentaron un buen
desempefio, estos valores se analizaron en
funcion de la experiencia. En la tabla 9 se
muestra la relacion.

Tabla 8: Experiencia y desempefio

Experiencia previa Respuestas correctas
0O(1|2]|3|4]|5
Si, en la escuela
secundariao primaria | 15|21 |27 (29|14 |11
Si, estudiando por mi
cuenta 12129232717 |5
Si, en otra carrera 11313 |21|4
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(universitaria o terciaria previa fue un motivo para obtener
terciaria) mejores resultados en actividades.
No, ninguna L. .
experiencia 35|42 | 46 | 43| 29 |12| Tabla 10: Estadisticas descriptivas respuestas
. ] N correctas entre sujetos con distinta experiencia

Tabla 9: Experiencia y mejor desempefio en programacion.

Experiencia previa Rpta. % Experiencia previa | Cant. | Media | Desv.

4y5 Estandar
Si, en la escuela secundaria o Si, en la escuela 98 2.07 1.44
primaria 25 | 27% secundaria o primaria
i, estudiando por mi cuenta Si, estudiando por mi | 119 2.39 1.44
: 22 | 24% cuenta
Si, en otra carrera (universitaria o Si, en otra carrera 41 2.90 1.50
terciaria) 4 4% (universitaria o
: L terciaria)

No, ninguna experiencia 41 | 45% | [No, ninguna 188 | 199 | 138
Total 92 | 1009 | LEXPEMENCia

Un total de 92 estudiantes (20% del total)
presentaron un buen desempefio contestando
correctamente 4 0 5 de los desafios.

El dato llamativo es que el 45% dijo no tener
ninguna experiencia previa, un valor que supera
significativamente a los que manifestaron tener
experiencia en otras carreras de nivel superior.
Por lo que la experiencia, si bien se muestra
como condicion relevante, dado que tiene el
mayor porcentaje, no estd muy alejado del
valor obtenido de los que no tienen experiencia
previa en programacion.

Profundizando en este analisis se incluyeron
técnicas de estadistica descriptiva e inferencial.
En la Tabla 10 se presenta la cantidad de
respuestas correctas obtenidas en distintos
niveles de experiencia de programacion. Es
observable que la media de respuestas correctas
minima fue registrada por los sujetos sin
experiencia (1.99) y la maxima por el grupo
con experiencia universitaria o terciaria (2.90).
Dada la no normalidad de las respuestas
correctas, se utilizo el test no paramétrico
Kruskal-Wallis. EI mismo registrd un p-valor
de 0.001 con un nivel de confianza de 95%
demostrando una diferencia significativa entre
los cuatro grupos. En cambio, al excluir el
grupo con experiencia universitaria no se
encontré esta misma diferencia (p-valor de
0.056 con 95% de confianza). Aqui se puede
concluir que la experiencia universitaria 0
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Conclusiones

Estos resultados dan cuenta de que es necesario
fortalecer en los estudiantes las habilidades
vinculadas con el pensamiento computacional.
Surge también que la experiencia previa en
programacion no fue un factor determinante,
excepto en el caso de la experiencia adquirida
en otra carrera universitaria o terciaria.

Con lo cual, es importante adoptar
metodologias de ensefianza que contribuyan a
la adquisicion de habilidades computacionales,
mediante actividades disefiadas para tal fin.

A futuro se propone continuar con la
evaluacion de las habilidades del pensamiento
computacional con otras actividades a fin de
comparar los resultados.
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Resumen

En las dltimas décadas, las tecnologias se
posicionaron con mas fuerza en la educacion en
general y en la universitaria, en particular. A
partir de la educacion virtual potenciada por la
pandemia, se present6 una amplia posibilidad
para la ensefianza de las lenguas extranjeras. En
ese contexto, las redes sociales, como actividad
frecuente en los estudiantes, facilitaron la
democratizacion de  conocimientos  en
diferentes areas, incluyendo los idiomas. La
experiencia que se detalla en este trabajo surge
con el fin de articular el uso de Instagram como
red social de preferencia con el conocimiento
didactico, considerando el aprendizaje
multimedia de los estudiantes, en el marco de la
formacion docente en portugués como lengua

extranjera en un contexto pedagdgico
exolingue.
Palabras  claves:  democratizacion  del
conocimiento, lenguas extranjeras, redes
sociales.

Marco Conceptual

Para la realizacibn de esta experiencia se
consideraron tres variables contextualizadas en
la formacién universitaria de profesores en
portugués lengua extranjera (PLE). Las
variables son: la democratizacion  del
conocimiento didactico, la multimedia en la
ensefianza de PLE en contexto exolingle y la
incidencia de las redes sociales en los
prosumidores.

La democratizacion del conocimiento

didactico

148

Dentro de los conocimientos necesarios para la
formacion docente, es el conocimiento
pedagdgico-didactico el que permite al
profesional de la educacion, reflexionar sobre
las diferentes complejidades por las que
atraviesa la educacion contemporanea y las
perspectivas teodricas vigentes para saber
desenvolverse en diferentes contextos y
modalidades educativas.

Los topicos abordados en el marco de la
asignatura Didactica del Portugués Il que se
desarrolla en tercer afio de la formacion
docente, suelen ser entrelazados con temas que
los estudiantes ya fueron aprendiendo en su
recorrido académico y es en esta instancia
donde se intenta crear una base sostenida para
los nuevos aportes, tomando en cuenta la
formacion critica-reflexiva de los futuros
docentes.

En este contexto, Libaneo (2013, p.48)
considera que la caracteristica mas importante
de la actividad profesional del profesor es la
mediacion entre el alumno y la sociedad. Por lo
que, se puede agregar que, dentro de esa
mediacion social, la democratizacion del
conocimiento en la comunidad permite, por un
lado, compartir parte de lo aprendido en los
recorridos académicos, pero permite también,
generar instancias de intercambio con sujetos
tanto del mismo campo de conocimientos como
de otras areas.

La multimedia en la ensefianza de portugués
como lengua extranjera en contexto
exolingue.
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El surgimiento y la propagacion del internet,
favorecio el acceso y la divulgacion de
materiales didacticos especificos, materiales
auténticos en lengua extranjera y de
innumerables recursos audiovisuales que en
décadas anteriores se dificultaba acceder en
contexto de ensefianza exolinge, es decir, que
fuera del ambito académico la lengua que
circula es diferente a la lengua que se aprende,
tal como lo es la ensefianza del portugués en
Argentina.

Desde hace ya algunos afios, en mayor o menor
medida, dentro de las iniciativas de promocion
de la ensefianza de PLE, menciona Péret
Dell’lsola, (2002, p.13), se destaca la
incorporacion de las nuevas tecnologias como
herramientas! Gtiles para la disposicion tanto de
docentes como aprendices del material
auténtico en la lengua extranjera. Aungue no es
posible ver Unicamente a las tecnologias como
el canal de acceso a los textos, sino que es
necesario incorporarlas a un plan mayor que es
la propuesta pedagdgica: “La ensefianza de
idiomas es una disciplina que se apoya con
muchas herramientas, métodos y técnicas para
lograr su meta” (Richards & Rodgers, 2014
citado por Borromeo, 2016, p. 43)

Recientemente, ademéas de las tecnologias
haber avanzado exponencialmente en todos los
ambitos y en especial en la educacién, con el
progreso de la pandemia la ensefianza virtual de
las lenguas extranjeras encontrd un espacio
privilegiado y nuevos escenarios de educacion
formal, no formal e informal y las redes sociales
favorecieron la promocion de esas instancias de
formacion (cursos, talleres, etc.)

Por otra parte, “la pandemia? activd este
aprendizaje ubicuo, colectivo y conectado en
redes” (Lion, 2020, p. 32), lo que promovio con
mayor firmeza, un camino tecnologico

1 En la literatura académica, no existe una postura tnica
sobre si es adecuado o no, referirse a las tecnologias
como herramientas digitales porque se corre el riesgo de
limitar su utilizacién a mediadora entre el sujeto y el
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sostenido. Aunque, no se trata de solamente de
incluir las tecnologias en los diferentes
recorridos académicos para auxiliar la préctica
docente, sino que involucrarlas en la educacion
universitaria, nos permite/obliga/invita “a
repensar las dimensiones disciplinares y
pedagogicas de nuestras practicas”. (Taboada y
Alvarez, 2021, p. 38). Estas autoras, agregan
que hay que generar “un recorrido virtual, como
una experiencia formativa en la virtualidad que
articula un tiempo y espacio no necesariamente
compartido o simultaneo, unas estrategias y
actividades, unos materiales y recursos, en el
contexto de una planificacion que responde a
propositos especificos” (Taboada y Alvarez,
2021, p. 21)

Pero esa inclusién tecnoldgica requiere, ademas
de lo vya especificado, un aprendizaje
multimedia o letramento multimida3, que,
segun los autores Dudeney, Hocky y Pregrum,
(2016, p.27) es la habilidad de interpretar y
crear, de manera efectiva, textos en diferentes
formatos (visual, oral, audiovisual), en los
medios y, se agrega, especialmente en una
sociedad marcada por la circulacion de
informacién a nivel global.

Sosa (2011) menciona que la sociedad de la
informacion exige un nuevo modelo de
alfabetizacién, sostiene que es necesaria un
aprendizaje multiple que permita comprender y
mejorar el mundo: “uma educacdo para a
toleréncia, para a paz, para a igualdade de
oportunidades. E, como parte integrante dessa
alfabetizacdo, uma alfabetizacéo digital que ndo
SO permita o acesso a informacao, mas também,
através dela, proporcione acesso  ao
conhecimento”. (Sosa, 2011, p, 253)

Las incidencias de las redes sociales en los
prosumidores

objeto, dejando de lado su accion de potenciadora del
aprendizaje.

2 Esté en cursiva en el original.

3 Término en portugués.
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Para abordar el siguiente apartado se toman
por base dos conceptos troncales: redes
sociales y prosumidores.

En cuanto al primer término, se considera lo
siguiente:

De acuerdo con Boyd y Ellison (2007), una
red social se define como un servicio que
permite a los individuos (1) construir un
perfil puablico o semipublico dentro de un
sistema delimitado, (2) articular una lista de
otros usuarios con los que comparten una
conexién, y (3) ver y recorrer su lista de las
conexiones y de las realizadas por otros
dentro del sistema. La naturaleza y la
nomenclatura de estas conexiones pueden
variar de un sitio a otro. (Flores Cueto, Moran
Corzo y Rodriguez Vila, s/f, p.2)

El segundo término, prosumidor, es un
concepto reciente que permite identificar a los
usuarios de las tecnologias y, por ende, de las
redes sociales, en donde se pone en manifiesto
una participacion mas activa de los mismos:
“los sujetos pasan de ser wusuarios 0
consumidores a ser pensados como usuarios
activos o productores, ya que en las redes
comentan, elaboran, comparten, crean redes,
construyen  vinculos, juegan  pensando
estratégicamente, entre otras funciones.”
(Lugrin, 2022, p. 33)

En una investigacion reciente sobre los
ingresantes universitarios, se determin6 que el
uso de las redes sociales es una de las
actividades realizadas con mayor frecuencia en
los entornos virtuales, siendo la tercera accion
mas recurrente de lunes a viernes y la segunda
actividad mas frecuente los fines de semana,
feriados o vacaciones (Lugrin, 2022)

El protagonismo de los jovenes en las redes
sociales, segun la perspectiva de Araujo y Leffa
(2016), emerge como elemento fundamental en
la dindmica comunicativa de las mismas redes,
“mobilizando estratégias textuais e atualizando

4 Investigacion realizada en ingresantes, el 68,6% de los
estudiantes consultados identificaron a Instagram como
la red social de uso mas frecuente. (Lugrin, 2022)
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as praticas linguisticas no interior desse
ambiente, em func¢do de seus objetivos”.
(Araljo y Leffa, 2016, p.57)

Asi mismo, menciona Sosa (2011, p. 59) que a
través de diferentes aplicaciones o softwares es
posible promover la produccién y la
comprension escrita de los estudiantes, ademas
de posibilitar las conexiones interpersonales,
siempre que sea establecido un propdsito
disciplinar. 'Y menciona Orkut y Facebook
como espacios sugeridos.

Es por eso que introducir las redes sociales en
la ensefianza de las lenguas extranjeras puede
resultar un desafio y una motivacion extra para
los futuros docentes:

Y podemos afirmar que saber emplear una
lengua extranjera en la comunicacion
interpersonal en las redes sociales es algo
altamente motivador para el estudiante,
porgue le permite conocer e interactuar con
varias personas utilizando la lengua meta. Por
lo tanto, me atreveria a afirmar que las redes
sociales pueden incrementar la practica y el
aprendizaje auténomo o semi dirigido de una
lengua extranjera (Cordeiro entrevistado por
Moreira & Araujo, 2018, p. 1282)

¢Pero qué red social escoger?

Facebook ha liderado las redes sociales hasta
que los jovenes fueron migrando a nuevas
alternativas como Instagram. Asi en 2014,
Meéxico identifico6 a Facebook como “la red
social mas usada, contando con casi 22 millones
de usuarios” (Borromeo Garcia, 2016, p. 44).

Investigaciones recientes, avalan® que es
Instagram es la red social la de mayor cantidad
de usuarios actualmente. Nunes de Almeida
(2017) afirma que esta aplicacion gano
preferencia desde su inicio en 2010 debido a la
masividad de usuarios que la adoptaron. Por lo
que, la recomienda utilizar como auxilio en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de las clases
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de lengua portuguesa y de literatura brasilefia.
Y se podria agregar, en las clases de didactica u
otras areas de conocimiento, siempre que sea
una actividad organizada y programada de
acuerdo al curriculo y a una planificacion
contextualizada.

Descripcion de la experiencia

La asignatura Didactica del Portugués Il en la
que se desarrollo la experiencia es de dictado
presencial, como el resto de las materias de la
formacion docente en la que se enmarca.
Durante la pandemia, la educacion sucumbio a
cambios apresurados pasando por diferentes
instancias: ensefianza de emergencia, virtual,
hibrida, bimodal.

Uno de los topicos que se abordan desde la
mencionada asignatura, es la tecnologia
educativa volcada a la ensefianza de PLE, en el
marco de la formacion docente. Para abordar el
eje, ademas de desarrollar perspectivas tedricas
al respecto, se presentan algunas aplicaciones y
softwares que se consideran conocimientos
basicos que los docentes en formacion
requieren conocer para estar actualizados o para
pensar en practicas que involucran las
tecnologias para presentaciones, armado de
materiales y publicaciones, pero hasta el
momento no se habian realizados experiencias
en redes sociales, por lo que pareci6 pertinente
debido al considerable aumento de posteos y
ofertas de cursos o talleres para la ensefianza de
PLE y otras lenguas.

Por lo tanto, se cred la cuenta de Instagram
denominada

Didatica de PLE
(didatica_ple) y
desde el 12 de
agosto hasta el 15 de
octubre de 2021 se
llev6 a cabo la
actividad. En este
periodo, en la
universidad se fue

DIDATICA
PLE

Fig. Imagen de perfil de
la cuenta de Instagram
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planteando el retorno a las actividades
presenciales pos pandemia y se establecieron
protocolos para un retome seguro. En esta
asignatura se opté por la bimodalidad,
estableciendo encuentros semanales
presenciales y actividades asincronicas.

Para realizar la actividad, primero se organizo
un orden de participacion de los estudiantes, a
través de Wordwall, por lo que los estudiantes
sabian con anticipacion cuéndo tenian que
postear.

En definitiva, la actividad consistio en realizar
una publicacién semanal sobre los temas
abordados en la semana (o en el transcurso del
afio). Cada estudiante escogia el tema, armaba
el post y la explicacion, luego se revisaba lo
planteado antes de realizar la publicacion y, por
ultimo, se subia a Instagram, referenciando las
fuentes consultadas e identificando el autor del
post. De esta manera, ademas de democratizar
el conocimiento disciplinar, se valoraba las
autorias.

Los propdsitos que guiaron esta experiencia
estuvo planteado de la siguiente manera:

- Generar un espacio de divulgacion de los
temas abordados en la asignatura considerando
la relevancia de la democratizacion del
conocimiento didactico a través de Instagram
como red social preponderante.

-Promover la autonomia de los futuros docentes
en la seleccion, organizacion y publicacion de
los temas posteados.

Resultados

En este apartado se consideraran fortalezas y
debilidades de la experiencia descripta.

Fortalezas

Si bien fue poco el tiempo de ejecucion de la
actividad y sabiendo que al principio cuesta dar
a conocer las cuentas nuevas de Instagram, fue
evidente que varios estudiantes, de otros afios
de la carrera, comenzaron a seguir la cuenta,



XVII Congreso de Tecnologia en Educacion & Educacién en Tecnologia

como asi también graduados, docentes de PLE
de otras instituciones o de ensefianza particular,
docentes de otras lenguas extranjeras, grupos de
investigacion y difusion del area y docentes de
la misma facultad de otras é&reas de
conocimientos. Este es un primer punto de
encuentro entre alumnos, docentes 'y
especialistas en las tematicas.

Por otro lado, las publicaciones demostraron
una buena comprension de los estudiantes sobre
los temas abordados y una buena predisposicion
por parte de ellos en la elaboracion de los
posteos.

Debilidades

De haber comenzado antes, tal vez el alcance de
la experiencia habria sido mayor en cuanto a la
cantidad de seguidores y a los intercambios
entre los sujetos intervinientes.

Una de las preocupaciones que subyacia a la
hora de solicitarles a los estudiantes que
posteen desde sus cuentas particulares era que
ellos podrian sentirse invadidos en su
privacidad, pero frente a esto, ellos no
manifestaron resistencia sobre la actividad y
usaron sus propias® cuentas, aunque podrian
haber generado una nueva para compartir con el
docente y los colegas.

Implicaciones

Este afio, se continuard con la actividad con la
idea que sea una experiencia anual con el fin de
generar una mayor interaccion con agentes
educativos externos a la disciplina y que esto
permita  enriquecer las  publicaciones
semanales. Asi que luego de realizar el periodo
de revision y retome de tdpicos, se comenzara
con los posteos como actividad complementaria
al desarrollo de los temas abordados, porque en
la que medida que se prosperen los post,
mencionan Dudeney, Hockly y Pegrum (2016,

5 Una posibilidad que tienen los usuarios de las redes
sociales es limitar el acceso a ciertos contenidos o
publicaciones.
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p.325), se construird una red propia de
seguidores. De esta manera, se ira convirtiendo
en una comunidad de intercambios entre varios
usuarios de Instagram.
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Resumen

En este trabajo, se presenta una experiencia de
formacion docente destinada a la comunidad
educativa de nivel medio de escuelas técnicas
de la norpatagonia. La propuesta formativa, se
enmarca en dos proyectos de investigacion
financiados por la Universidad Nacional de
Rio Negro, y aborda la temética tecnologias
disruptivas, en particular realidad aumentada,
realidad virtual y juegos serios. El trabajo se
divide en: una introduccion al tema abordado,
la descripcion de la propuesta formativa, la
metodologia implementada, por ultimo se
presentan y discuten los resultados alcanzados.
Estos permitieron identificar
posibilidades/desafios para la transferencia a
las practicas docentes de los participantes, asi

como también para los proyectos de
investigacion intervinientes.
Palabras Clave: Formacion  Docente,

Tecnologias Disruptivas, Educacion Técnica

Introduccion

El contexto de excepcion provocado por el
COVID-19, puso a las tecnologias de la
informacién y comunicacién (TIC) en una
condicion de “puente” para continuar con la
actividad educativa en todos los niveles y
modalidades del sistema educativo. A través
de la implementacion de diversas estrategias y
recursos didacticos, los docentes buscaron dar
respuesta a la demanda de sostener la
“continuidad pedagdgica” durante los ciclos
escolares 2020-2021.

Asi, este contexto dio visibilidad a diferentes
aspectos de la practica docente, por una parte
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las brechas de acceso que afectan
principalmente a los sectores vulnerables, y
por otra la necesidad de los docentes de
explorar, conocer y emplear tecnologias que
permitan enriquecer los procesos de ensefianza
y aprendizaje. Especificamente, en los
espacios de formacion técnica, la demanda se
fundamento, en la necesidad de contar con
recursos educativos que permitieran llevar
adelante las propuestas didacticas de las
asignaturas con fuerte impronta practica y los
talleres especificos, atendiendo a las diferentes

modalidades de trabajo qué permite las
condiciones epidemiologicas.

En este articulo se presentan algunos
resultados obtenidos a partir de la

implementacién de una propuesta formativa
destinada a docentes de escuelas técnicas de la
norpatagonia, sobre el uso, integracién y
produccién de recursos educativos que
incluyen tecnologias consideradas disruptivas
como la realidad aumentada (RA), la realidad
virtual (RV) y los juegos serios (JS) entre
otros.

Tecnologias Disruptivas

Las tecnologias consideradas disruptivas son
aquellas que permiten cambiar o alterar en
forma profunda los procesos, productos o
servicios, con capacidad de penetrar,
consolidarse 'y desplazar a tecnologias
anteriores dando lugar a una innovacion
disruptiva (Vidal Ledo et al., 2019). En este
sentido, y como propone Velestianos (2010),
en relaciébn a su insercion en el campo
educativo, no necesariamente tienen qué ser
tecnologias nuevas, sino tecnologias que estan
siendo comprendidas, estudiadas e
investigadas con la intencién de servir a los
diferentes  propdsitos  educativos.  Asi,
tecnologias como la RA, la RV y también los
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JS, son tecnologias qué empiezan a ingresar en
los &mbitos de formacion a partir por ejemplo
de la penetracion de otras tecnologias como
los dispositivos moviles (celulares inteligentes
principalmente).

En el caso de la RA y la RV, sus origenes
remontan a los afios 60 y al deseo de generar
experiencias multisensoriales vinculadas a la
cinematografia. Actualmente es posible, a
través de un dispositivo movil y aplicaciones
de software especificas, llevar adelante
experiencias interactivas en tiempo real que
enriquecen con informacion  generada
digitalmente un contexto fisico o real (RA)
tales como: los recorridos interactivos de
determinados espacios fisicos a través de
cédigos QR y/o siguiendo la ubicacion
geografica del usuario (Parra et al., 2019, San
Martin et al., 2018, Saldivia et al., 2018), o la
lectura aumentada (Gazcon, 2016, Lytridis et
al., 2018) donde el proceso se ve enriquecido
con audios, videos, y/o hasta aspectos ludicos
que se despliegan de acuerdo a coémo el
usuario navegue/explore el material de lectura,
u otras donde el usuario en tiempo real puede
inmersionar en un ambiente tridimensional
generado digitalmente (RV inmersiva), que
permite por ejemplo acercarse e interactuar
con un determinado espacio fisico pero no
accesible (Chirinos et al., 2020, Chura
Condori, 2018) o vivenciar una experiencia de
aprendizaje por simulacion sin  riesgos
(Mariscal et al., 2020) y para lo cual serd
necesario contar con dispositivos especificos.
Las experiencias e investigaciones con RA y
RV en el contexto educativo destacan entre sus
aportes: la motivacion de los estudiantes, el
desarrollo de la habilidad espacial y la
posibilidad de comprender objetos, contextos
(Cabero y Fernandez, 2018, Fonseca et al.,
2016, De la Torre Cantero et al., 2015,
Gazcon, 2016) y conceptos abstractos (Salazar
Mesia et al., 2015, Villalobos y Montalbo,
2016), asi mismo, se ajustan a la idea de
aprendizaje personalizado (Shen et al., 2018) y
por descubrimiento y ubicuo (Cabero y Osuna,
2018). Sin embargo, estos aportes sélo podran
ser experimentados/aprovechados en otros
espacios educativos si los docentes los
perciben como tales en los contextos
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particulares de sus disciplinas y escenarios de
practica docente.

Propuesta Formativa

La propuesta que se presenta, busco generar un
acercamiento experimental al concepto de
tecnologias disruptivas 0 emergentes, en
particular a laRA, laRV y los JS. A la vez que
propiciar un espacio de vinculacion entre
actores del sistema académico y cientifico de
la UNRN vy el colectivo de docentes de
escuelas secundarias técnicas de la zona de
influencia de la Sede Atlantica, en particular
de la provincia de Rio Negro (San Antonio
Oeste, Sierra Grande, General Conesa,
Viedma) y sur de la provincia de Buenos Aires
(Partido de Patagones).

Este taller surgié a partir de dos proyectos de
investigacion vigentes : P1-40C-876 y P1-40C-
750 financiados por UNRN, cuyo objetivo es
la produccion de conocimientos sobre
tecnologias disruptivas y su integracion en
practicas educativas, siguiendo la metodologia
de investigacion  accion  participativa
(Boggiano 'y Rosekrnas, 2004). En este
sentido, como propone Elliot (1990), se busca
que la generacion y produccion de
conocimiento esté subordinada a mejorar la
practica, teniendo en cuenta los resultados y
procesos involucrados.

En relacién a la implementacion del taller, éste
se ofrecié en modalidad e-learning, y estuvo a
cargo de cuatro investigadores vinculados
disciplinarmente al campo de las matematicas,
la programacion y la educacion, siendo uno de
ellos un estudiante de la Lic. en Sistemas.
Sobre los contenidos del taller, los mismos se
organizaron en tres ejes: 1)Introduccion al
concepto de Tecnologias disruptivas o
emergentes. 2) RA, RV y Juegos serios.
Recursos para el aula. Los docentes como
productores de Recursos Educativos y por
altimo 3)Herramientas de Autor para la
produccion de Recursos Educativos que
incluyan tecnologias emergentes. Guia para el
disefio de actividades educativas qué incluyan
RA

Las actividades del taller se dividieron en
asincronicas y sincronicas. Estas Gltimas,
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constaron de  tres 3 encuentros
(videoconferencia) de dos (2) horas reloj cada
uno, donde se presentaron Yy discutieron
aspectos didacticos y técnicos de recursos TIC
que posibilitan incluir aspectos ludicos vy
tecnologias  emergentes en  propuestas
educativas. Durante el taller, se propusieron
actividades para el uso de diversos materiales
y recursos en diferentes areas de
conocimiento. Cada encuentro, contd con un
material multimedia especifico, asi como una
seleccion de bibliografia que acomparfio las
diversas instancias.

Los participantes pudieron optar por la
certificacion con evaluacion que implicd el
desarrollo de un trabajo que incluyd: el disefio
de una actividad didactica en la que se
incluyeran algunas de las tecnologias
trabajadas. Esta actividad se propuso para ser
realizada en forma individual o grupal.

Metodologia

Se realizd6 un andlisis principalmente
descriptivo cuantitativo con algunos aspectos
cualitativos. Para ello, se elaboraron dos
instrumentos de tipo cuestionario:
® uno con la finalidad de recuperar
informacion de tipo demogréfica,
laboral y de conocimientos previos en
relacion a la tematica del taller por
parte de los inscriptos, previo al
comienzo del taller.
® y otro, que buscé conocer la
percepcion de los docentes
participantes en relacion al uso
pedagdgico de la RA, la intencién de
incluirla a traves de diversos recursos
en sus practicas docentes diarias, a
posibles aportes y/o  obstaculos
asociados a la inclusion de esta
tecnologia en el espacio aulico, y por
altimo al interés por la reedicion de
una propuesta formativa con esta
tematica y modalidad.
Ambos instrumentos se implementaron como
cuestionarios online usando las
funcionalidades provistas por Google Drive. El
primero fue durante el proceso de inscripcion
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y el otro al finalizar el taller, luego de la
presentacion de las producciones finales.

Resultados

Antes de avanzar con la descripcion de los
resultados, se presentard informacion de
contexto. Como se mencioné anteriormente, la
propuesta estuvo destinada a docentes de
escuelas  secundarias  técnicas de la
norpatagonia incluyendo al partido bonaerense
de Patagones, por estar alcanzadas sus
localidades por la propuesta académica de la
Sede Atlantica de la UNRN.

En tabla 1 se presenta la distribucién de
escuelas por localidades a las que se oriento la
propuesta. Se puede observar en el caso de Rio
Negro, que las ciudades de Viedma y San
Antonio Oeste cuentan con mas de una escuela
y orientacion (no asi establecimientos). La
orientacion en electromecénica es la de mayor
presencia,  seguido  por  agropecuaria,
coincidiendo con los resultados indicados por
el Ministerio de Educacion a través de un
informe sobre Escuelas técnicas (CENEP,
2017).

Tabla 1. Distribucion de escuelas por provincia y
orientacion

Provincia | Ciudad Escuela Orientacion
Rio Negro | Viedma CET Nro 6 Técnico en
Equipos e
Instalaciones
Electromecanicas
CCT Nro 4 Técnico en
Construccién
CET Nro 11 Produccion
Agropecuaria
General CET Nro 6 Produccion
Conesa Agropecuaria
Sierra CET Nro 12 Técnico en
Grande Equipos e
Instalaciones
Electromecanicas
Técnico en
Quimica
San CET Nro 19 Técnico en
Antonio Equipos e
Oeste Instalaciones
Electromecanicas
Maestro  Mayor
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de Obras
CET Nro 32 Técnico en
Hoteleria y
Gastronomia
Buenos Carmen de | Escuela Produccion
Aires Patagones | Agropecuaria | Agropecuaria
Carlos
Spegazzini
Escuela Técnico en
Técnica Nro 1 | Construccion
Técnico en
Programacion
Al taller se inscribieron un total de 21
docentes, mayormente mujeres (57,1%) vy

distribuidos por ciudad como muestra en el
grafico 1.

Sierra Grande

Viedma

San Antonio O...

Patagones

General Conesa

Gréfico 1. Distribucion docente por localidad

En relacion a las asignaturas en las que se

desempefian los docentes inscriptos, su
distribucion se presenta en la tabla 2. Alli, se
observa que las areas  disciplinares

corresponden mayoritariamente a Ciencias
Naturales, Tecnologias Aplicadas, y a la
Produccion y Organizacion aplicada a la
orientacion tecnica especifica.

Tabla 2. Distribucién de docentes por asignatura

Asignaturas Frecuencia
Ciencias Naturales y Biologia 5
Tecnologias Aplicadas 5
Produccion y Organizacion aplicada 5
Quimica y Termodinamica 4
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Précticas Profesionalizantes 4
Maquinas y Herramientas 4
Dibujo Tecnico 3
Fisica, Estatica y Electrotecnia 3
Electricidad y Electronica 2
Talleres Especificos (Soldadura, Ajuste, 1
Herreria)

Historia y Territorio 1
Preceptor 1

En el cuestionario diagndstico, se les consult6
a los inscriptos si habian experimentado
alguna vez con programas y/o aplicaciones
para dispositivos mdviles que utilicen cddigos
QR, realidad aumentada, realidad virtual y/o
videojuegos. Solo 2 docentes indicaron no
tener ninguna experiencia y el resto de las
respuestas se distribuyen como se muestra en
el gréfico 2.

Codigos QR
Realidad aumentada
Realidad Virtual

VideoJuegos
o 5 10 15

Gréfico 2. Experiencia con tecnologias disruptivas

Asi, la mayoria de los inscriptos ha tenido un
acercamiento con la realidad aumentada de
nivel 0, a través del uso de codigos QR como
disparadores de la misma, seguido por el uso
de videojuegos, la realidad aumentada (usando
otro tipo de disparadores) y en menor medida
con realidad virtual.

Respecto a los trabajos finales, se presentaron
un total de 6 producciones realizadas
mayormente en forma individual (4) y dos
grupos de 3 y 2 participantes respectivamente.
De las 8 instituciones educativas participantes,
7 presentaron al menos un trabajo final. En
relacion a los contenidos educativos que
abordaron los trabajos finales, se incluyen
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temas como la lucha y resistencia que dieron
origen al orden colonial, aplicacion de
conceptos bésicos de electricidad, dibujo
técnico, lenguajes tecnoldgicos, instrumentos
y construcciones rurales, produccion vegetal,
y conceptos béasicos de soldadura eléctrica.
Respecto a los objetivos de los mismos se
enfocaron en: uso de dispositivos moviles y
RA para motivar la lectura de materiales
bibliograficos del area taller, la posibilidad de
conectar  conocimientos de  diferentes
asignaturas y/o visualizar objetos no
disponibles fisicamente, minimizar riesgos y
desperdicio de materiales costosos en las
practicas de taller (electricidad), entre otros.

Mayormente los trabajos presentados se
caracterizaron por emplear co6digos OR,
aplicaciones especificas para el

repaso/practica de conceptos basicos de
electricidad, el desarrollo de materiales ad-hoc
usando herramientas de autor como Blippar?,
ARTutor?, Zappar® y el uso de recursos
creados por terceros con la herramienta de
autor Aumentaty”.

En relacion a la aplicacion del instrumento

post-taller, a continuacion se presentan
algunos resultados.
Respecto al género, los participantes se

distribuyen en forma equitativa entre varones y
mujeres. En relacion a la edad el promedio
alcanza los 39 afios, con un valor de mediana
correspondiente a 36 afos. Los mismos, llevan
adelante la practica docente en asignaturas del
programa académico de escuelas de educacion
técnica (62,5%), seguido de profesor de taller
(37,5%), escuelas medias no técnicas (25%),
nivel superior (12,5%).
Consultados los participantes, respecto a la
utilidad de la RA como recurso didactico, se
han obtenido los resultados del grafico 3. El
mismo presenta el nivel de acuerdo, siguiendo
una escala de Likert de 5 puntos (1-Totalmente
en Desacuerdo a 5-Totalmente de Acuerdo),
con las siguientes afirmaciones:

® Me gustaria utilizar aplicaciones de RA

en el futuro si tuviera la oportunidad.

1 https://www.blippar.com/

2 http://artutor.ihu.gr/

3 https://www.zappar.com/

4 http://lwww.aumentaty.com/
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® Me gustaria utilizar aplicaciones de RA
en mis propuestas didacticas.

® El uso de recursos que incluyan RA
podria mejorar la practica docente.

® El uso de recursos qué incluyan RA en
las clases me facilitaria la explicacion.

® Creo qué las aplicaciones de RA
permite aprender de forma mas lddica.

W 1-Totaimente en Desacuerdo [} 2-Desacuerdo 3 indistinto [} 4-Acuerdo [l 5 -Totaimente de Acuerdo

Me gustaria utiizar
aplicaciones de RA en el
turo si tuviera la
oportunidad

Me gustaria utiizar
aplicaciones de RA en mis
propuestas cidacocas

Eluso de recursas que
incluyan RA podria mejorar
'a prisctica docente

25% 50% 5%

Gréafico 3. Percepcion de utilidad de la RA como
recurso didactico

Los resultados permiten sefialar que los
docentes que respondieron a la encuesta,
acuerdan que los recursos educativos que
incluyen RA podrian ser un aporte al
desarrollo de propuestas didacticas en la
medida que faciliten la explicacion y el
aprendizaje de forma ludica. Consultados
respecto a cuales eran los aspectos qué
identifican como obstaculos de incluir RA a la
practica docente se presentan algunas
expresiones de los participantes: “.el tiempo
para confeccionar el recurso. Otro que los
estudiantes cuenten con el medio para poder
interactuar” (profesor de taller), “La falta de
recursos para todos los estudiantes.”
(profesora taller) , “disponer de la tecnologia.
Por ej. mi celu es muy viejito...” (profesora
universidad), “acceso a internet o a
repositorios de materiales” (profesora escuela
técnica)

Conclusiones

La experiencia del taller permite identificar
diferentes aspectos vinculados a la integracion
de tecnologias como la RA en las practicas

educativas de nivel medio, a saber:
® El interés de los/as docentes  por
incluir este tipo de tecnologias con la
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intencion de “hacer” mas atractivos e
interesantes los contenidos de las
disciplinas que son objeto de
ensefianza en las escuelas secundarias
® Los desafios pendientes en el &mbito
de las culturas institucionales y de las
dindmicas laborales en relacion a la
constitucion de equipos de trabajo
docentes, asi como experiencias de
exploracion de este tipo de tecnologias
en el ambito de las préacticas educativas
y de ensefianza especificas vinculadas
en ocasiones a las dificultades para
asumirse 0 reconocerse como autores
de material didactico digital de sus
objetos de ensefianza.
En relacion al proyecto de investigacion en el
que se enmarco la actividad formativa, se
identifican necesidades/oportunidades:
® Demanda de produccion de material
educativo digital (MED), situado a las
practicas, asignaturas y orientacion
especificas en escuelas secundarias
técnicas y no técnicas.
® Acompafiamiento/seguimiento a la
implementacién de propuestas
didacticas qué incluyan MED, y a la
recepcion por parte de la comunidad
estudiantil.
® Recuperar las perspectivas pedagogicas
y didacticas que los y las docentes van
construyendo en cuanto al disefio,
implementacion y evaluacion de los
materiales producidos.
® Construccion de
instrumentos/protocolos para
sistematizar y/o registrar el disefio,
implementacion y evaluacion de
materiales didacticos con tecnologias

disruptivas.
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Resumen

La asignatura Analisis Matematico I se dicta
en el primer afo de la carrera de Ingenieria de
Sistemas de la Facultad de Ciencias Exactas
(FCEX) de la Universidad Nacional del Centro
de la Pcia de Bs As (UNCPBA) y se re-dicta
en el segundo cuatrimestre. Se presenta en este
trabajo un disefio didactico del tema
“Aplicaciones de la derivada” utilizando la
herramienta Genial.ly. El recorrido propuesto
actlia como practica disruptiva propiciando la
co-creacion y resolucion de problemas, con el
objetivo de que las/os estudiantes atraviesen
una experiencia, con autonomia y en
interaccion, que les permita, a su tiempo, al
tiempo de cada una/o, participar del proceso
de ensefianza y de aprendizaje y crear, en
colaboracion, un nuevo objeto con lenguaje
propio. La practica de ensefianza digitalizada
propuesta, mediada  por  dispositivos
tecnologicos y evaluada en la accion, provocod
acercamiento  respetuoso de las
heterogeneidades y enriquecid la ensefianza,
propiciando que las/os estudiantes aprendan,
comprendan 'y  puedan transferir su
conocimiento y cambiar la realidad.

un
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Ensayar como desafio. Una prdactica del atreverse

a pensar, a sofiar sin miedos, sin tapujos, con

yerros si, con éxitos parciales también, muchos
fracasos y, otra vez de vuelta al camino del ensayo.
Walter Kohan, El maestro inventor: Simén Rodriguez

Palabras Claves: Analisis Matematico.
Practicas de Ensenanza.

Tecnologias. Evaluacion.

Derivadas. Nuevas

Introduccion

Se presenta en este trabajo una clase,
entendida como espacio de
sincrénicas 'y asincrénicas vinculada a
contenidos abordados en la catedra de Analisis
Matematico I (AMI), asignatura que se dicta
en el primer aflo de la carrera de Ingenieria de
Sistemas y, conjuntamente, en las restantes
seis carreras de grado de la FCEx de la
UNCPBA. La estrategia de aprendizaje se
implemento6 y evaluo en el tema “Aplicaciones
de la derivada” en el segundo cuatrimestre del
afio 2021, bajo la modalidad virtual, y se
propone para éste y otros dos contenidos de la
materia a partir del afo 2022, en modalidad
presencial.

interacciones

La asignatura se dicta en el primer
cuatrimestre y se re-dicta en el segundo
cuatrimestre para aquellos/as estudiantes que
no alcanzaron la regularidad y para quienes
ingresan en junio. Las docentes responsables
de cada cuatrimestre y parte de los equipos de
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trabajo abordaron de manera conjunta la
asignatura a partir del segundo cuatrimestre de
2020 trabajando sobre tres ejes: contenidos y
metodologia, rol tutorial del docente y
participacion activa de los/as estudiantes en
sus procesos de aprendizaje y evaluacion. El
primero de los ejes, dentro del cual se presenta
este trabajo, estuvo atravesado por la
disponibilidad de de resolucion
analitica y grafica en el aula virtual que
propiciaron mutar de un aprendizaje mecanico
y repetitivo a otro centralizado en el planteo y
posterior resolucion de problemas que
modelan situaciones reales. Los segundos dos
ejes fueron implementados en el re-dictado de
la asignatura en los ultimos dos afios,
trabajando en grupos reducidos, con un/a
docente tutor/a a cargo que acompana el
proceso de aprendizaje y propone la
participacion activa de los y las estudiantes en
las diferentes estrategias de evaluacion que se
traducen, luego, en un porcentaje de la
calificacion alcanzada (Maestri et al., 2020;
Ferrati ef al., en prensa).

recursos

La experiencia que aqui se presenta tuvo como
disparador el taller “Ensefiar y aprender en
escenarios hibridos”, propuesto a las/os
docentes por la Secretaria Académica de la
FCEx en junio de 2020 y dictado por la Dra.
Miriam Kap, docente invitada de la UNMDP.
Durante el taller se propuso seleccionar una
“buena clase” de la asignatura y, en parejas
pedagodgicas, fundamentarla, analizando sus
caracteristicas, la dindmica seguida y las
evidencias de aprendizaje observadas. Luego,
“romperla”, cuestionarla y contrastar lo
esperado/deseado con los resultados obtenidos,
identificando aquello a mejorar. Finalmente,
repensarla, imaginar como seria, para luego
disefiar propuesta expandida, que
considere articulaciones e hibridaciones en

una

distintos escenarios reconociendo los modos
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en que se construye conocimiento en la
contemporaneidad. El tema seleccionado para
esta asignatura fue aplicaciones de la derivada,
y el recorrido que se les propone a los/as
estudiantes se explicita mediante un recurso
interactivo especialmente elaborado con Ia
herramienta Genial.ly. Los enlaces a los
recursos interactivos y al mural digital, estan
disponibles desde el aula virtual de la catedra

dispuesta en la plataforma Moodle. La
decision del disefio elegido se Dbasa
especificamente en la necesidad de

transparentar las actividades y su orden para
generar mayor certidumbre, invita a pensar en
una diversidad de alternativas de apropiacion
del conocimiento, genera preguntas que
estimulan la indagacién y propone recorrer
caminos con autonomia y en interaccion,
dando cuenta de la heterogeneidad cognitiva,
abriendo espacios de consultas y preguntas, de
colaboracion y didlogo para, finalmente, crear
un nuevo objeto producto de la articulacion de
conocimientos y la integracion de diferentes
puntos de vista, enfoques y teorias. La
propuesta se expande y habita diferentes
escenarios, incorpora recursos y habilita redes
donde desarrollar habilidades criticas para que
estudiantes y docentes se apropien de una
forma de “hacer matematica”.

Marco Conceptual

Unas de las bisagras tal vez mas desconocidas
o poco exploradas entre el decir y el hacer del
docente son aquellos espacios que se
entrelazan con la perspectiva de inclusién de
las Nuevas Tecnologias y la conectividad en
las aulas y, por tanto, en los disefios didacticos.
Esta circunstancia, sumada al distanciamiento
producto del COVID-19 y la
conceptualizacién de escenarios hibridos o
bimodales, implica la necesidad de repensar y

cambiar las practicas de ensefanza y
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evaluacion considerando abordajes inéditos
que hacen a las novedosas interacciones que
pueden producirse.

La dimension educativa de las
tecnologias —entendidas como un espacio de
convergencia y conectividad (Jenkins, 2008;
Van Dijck, 2016; Hui, 2020)— nos permite
pensar en diferentes modos y estilos de
intervencion didactica, tanto en situaciones
presenciales como en entornos virtuales de
aprendizaje o en las redes sociales. Los
cambios en las formas de ensenar se producen,
entre otros motivos, por la posibilidad de
los/as docentes de recobrar y reconstruir los
sentidos y encuadres pedagogicos.

nuevas

Los entornos tecnoldgicos, cada vez mas
diversificados y presentes en la vida cotidiana
y en las aulas, rompen con la esperanza de la
“modelizacion del rol docente” (Davini, 2015,
p. 20) como del estudiante y configuran
entramados novedosos en la actividad de
ensefianza 'y, por tanto,
inseparable de una perspectiva didactica que
requiere ser reinventada. Asi, entrar al
territorio del aula implica ingresar a un campo
habitado por el presente, por el pasado y por el

intrinsecamente

futuro y se ponen en juego disposiciones

cognitivas divergentes, hipertextuales que
requieren de nuevos  abordajes  del
conocimiento.

El saber tecnolégico y su manipulacion

constituyen el centro de la nueva cultura de la
sociedad, encarnado en los modos
comunicacionales de los/as jovenes, en las
maneras de habitar el saber (Barbero, 1999,
2002). En una sociedad que cambia los modos
de organizar, producir los
conocimientos por la fuerza de los desarrollos
tecnologicos,
examinar los modos que adquiere el impacto
de estas innovaciones sobre si mismos y sobre

y validar

los/as  docentes necesitan
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los campos de conocimiento y sobre los modos
de evaluar los aprendizajes.

“Recuperar el sentido de la innovacion
educativa como una experiencia alternativa,
como una practica que rompe la rutina, que
inspira y que perturba los modos tradicionales
de abordar el conocimiento implica definir, al
menos provisoriamente, los puntos que
andamian las practicas docentes, para no
perder de vista que cualquier practica de
ensefanza tiene como horizonte construir y
generar aprendizajes perdurables en el tiempo
y transferibles a situaciones que no se acoten

en el contexto del aula.” (Kap, 2015, p. 4)

A partir de esta perspectiva, se intenta hacer
confluir aspectos dificilmente disociables en la
situacion didéctica: el contexto, la tecnologia,
el aula en un concepto ampliado que va mas
alla de los muros fisicos (donde participan
activamente docentes y estudiantes) y el
contenido. Junto a estas dimensiones que
sesgan y, en algun sentido, regulan la
ensefianza se hace necesario analizar cudles
podrian ser los posibles puntos de apoyo que
nos permitan convertir las intervenciones con
tecnologia en  propuestas
innovadoras que rompan con el estilo centrado
en el docente, en la transmision, en la memoria
y en la comunicacion lineal. En este sentido,
Elisa Lucarelli (2004) afirma que: “Una
innovacion en el aula supone siempre una
ruptura con el estilo didactico impuesto por la
epistemologia positivista, aquel que habla de
un conocimiento cerrado, acabado” (p. 512)
pero simultaneamente dindmico y cambiante,
se puede traspasar los limites de la rutina.

genuinamente

“Los y las docentes innovadoras descubren la
oportunidad y la necesidad de experimentar,
aun cuando los resultados sean inciertos. Son
conscientes de los usos que los estudiantes
hacen de las nuevas tecnologias y saben como
capturar su atencion, interés vy

Su Sus
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motivaciones a través de ellas.” (Kap, 2014,
pag. 143)

Es necesario concebir —en el sentido de
“imaginar”, “engendrar”, pero también en el
de “dar a luz”, “hacer nacer”— practicas de
ensefanza disruptivas y, a la vez, reflexivas y
criticas, que permitan volver a pensar lo que
sucede en el aula, reinventarla mas alla de lo
normativo, como una genuina posibilidad de
intervencion creativa, propositiva, estratégica
y movil; dindmica, contextual y situada. Un/a
profesor/a “debe aprender una forma de
experimentacion, no el ensayo y error, que
sugiere una falta de conexidon razonada entre
los errores previos y los ensayos subsiguientes,
sino la creacion rigurosa de nuevos ensayos
fundamentada en la apreciacion de los
resultados de los pasos anteriores. La
aplicacion de este tipo de regla a un caso
concreto debe estar mediada por una forma de
reflexion en la accion.” (Schon, 1987, p. 146)

“Repentinamente, luego del aislamiento, en
este flujo turbulento de cambios, en este
vortice que se desplaza hacia zonas de frontera
descubrimos, gracias a la preeminencia de las
mediaciones tecnoldgicas y —tal como diria
Sadin (2017) — “la administracion digital del
mundo”, la fuerza de la desterritorializacion de
nuestras practicas y de los aprendizajes, donde
el tiempo y el espacio se confunden. La
ensefanza  digitalizada, por
dispositivos tecnologicos, transforma —de este
modo— nuestra experiencia del tiempo
escolar.” (Kap, 2021a)

mediada

El aislamiento y lo que Parikka (2021) llama
“el  entramado  socio-técnico  digital”,
maneras de concebir la
que ponen en evidencia Ila
necesidad de repensar las categorias de
tiempo, duraciéon y espacio en las clases
disefiadas a través de expansiones digitales.

instalaron nuevas
ensefianza
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En este contexto, “el concepto de “clase” se
amplifica, se extiende hacia las redes,
dispositivos y plataformas que operan como
una interfaz més entre el conocimiento y el
aprendizaje, develando, si lo analizamos con
atencion, configuraciones
relaciones de poder, autoridad y saber.” (Kap,
2021)

nuevas en las

Descripcion de la Actividad

En la FCEx de la UNCPBA se dictan siete
carreras de grado: Ingenieria de Sistemas;
Licenciaturas en Ciencias Matematicas, en
Ciencias Fisicas, y en Tecnologia Ambiental,
Profesorados de Matemadtica, de Fisica y de
Informatica. La  asignatura  Analisis
Matematico 1 se dicta en el primer
cuatrimestre de primer afo aproximadamente a
300 estudiantes de todas las carreras de grado
y se re-dicta en el segundo cuatrimestre a
aquellos/as estudiantes, alrededor de 100, que
no han alcanzado la regularidad o que
ingresaron en junio. El cuatrimestre ocupa 15
semanas y la carga horaria de la asignatura es
de 7 hs semanales, repartidas en tres clases
sincronicas/presenciales. Las clases no son
obligatorias y la regularidad y/o promocién de
la asignatura se decide mediante instancias de

examenes parciales y actividades
participativas. La experiencia que se presenta
se realizd en la semana 10 del curso, en el
segundo cuatrimestre del afio 2021 bajo la
modalidad virtual. El equipo docente estuvo
conformado por su responsable, una docente
auxiliar ordinaria, cuatro docentes auxiliares
graduados cuatro ayudantes
alumnos. Se inscribieron a la cursada 140
estudiantes y 65 de ellos/as no iniciaron o
abandonaron la cursada en las primeras dos
semanas, situacion que se repitido en las otras
dos asignaturas que se recursan en el segundo

cuatrimestre, dando cuenta del impacto luego

interinos 'y


https://drive.google.com/file/d/177Ujo87fGfIzIc2V1k2y3EStYefiJLvx/view?usp=sharing

XVII Congreso de Tecnologia en Educacion & Educacién en Tecnologia

de un afio y medio de aislamiento y
virtualidad. Se trabajé en grupos de 15
estudiantes en promedio, con dos docentes de
manera alternada.

El recorrido que se realiza (A _modelar!), se
construy6 utilizando la herramienta Genial.ly
y las estaciones que se detallan debajo
describen las actividades sincronicas 'y
asincronicas que se desarrollan a lo largo del
trayecto.

Estacion 1: Sincronica 1

Clase desarrollada en Google Meet, en horario
de cursada, y organizada en tres momentos:

* Docentes y estudiantes, en cada grupo,
analizan y proponen la resolucion,
conjunto, de un problema real utilizando
conceptos vistos anteriormente y herramientas
de célculo y/o graficas. Se trabaja sobre una
pizarra Jamboard (Pizarra 1, Pizarra 2)
previamente preparada con espacios en blanco
para ir completando y con permiso de edicion
(20 minutos).

cn

* Los/as estudiantes se distribuyen en
equipos de entre 2 y 4 participantes, en salas
de Google Meet, y abordan la primera estacion
del Genially (Cartelera de problemas
simulando Netflix). Se les propone que lean
los problemas, grafiquen la o las funciones
dadas y resuelvan o planteen la pregunta
presentada en cada uno. De los cinco
problemas propuestos, deben también elegir
dos antes de volver a la llamada general y,
también, elegir un nombre para su equipo (60
minutos).

* En la pizarra compartida, y de manera
alternada, se van respondiendo las preguntas
de cada problema con el aporte de todos los
equipos. Se le pide a uno de ellos que
comience con un problema y al resto de los
equipos que hagan sus aportes, explicitando si
hay acuerdo o escribiendo las diferencias si las
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hubiera. Queda en la pizarra la respuesta a una
pregunta de cada uno de los cinco problemas
(40 minutos).

Posteriormente, las/os docentes suben los
cinco problemas completos, con todas las
consignas, al de
Problemas del Moodle con el nombre del

equipo en el asunto, segun haya priorizado.

Foro Resolucion  de

Estacion 2: Asincronica - resolucion del

problema

Se detalla la consigna para la presentacion y
resolucion del problema en formato video,
bajo ciertas pautas que consideran la
participacion de todos/as y el desafio de pensar
una nueva pregunta que pueda ser respondida
con el modelo planteado.

Estacion 3: Asincronica - Compartir la

resolucion

Se pautan las fechas para subir los videos al
mural digital.

Estacion 4: Sincronica 2

En Ia clase sincréonica se propone una
dinamica de roles alternados para los equipos:
Equipo A, Presentador; Equipo B, respondera
la pregunta planteada; Equipo C, evalua la
presentacion del Equipo A; Equipo D, evalua
la respuesta dada por el Equipo B; Equipo E,
sera el observador de la actividad. Las
consignas para los ultimos tres equipos se
detallan debajo.

Equipo C (Evaluador)

(participé todo el equipo en el video?,
(cumplieron con el tiempo de presentacion?,
[todos/as los/as compafieros/as participaron
por igual?, ;explicaron primero el problema a
resolver de forma clara?, (respondieron
ordenadamente cada item del problema?, ;se
entendieron todas las respuestas que dieron?,


https://view.genial.ly/60fffd7a5cddab0d1cc0ef99/presentation-clase-construida
https://drive.google.com/file/d/10HwTSfh72NrlRWDpONVV5OvFGXnLKl1A/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ZFIzeJO5nHi7dLJv-tIpOMESV5YSP_Qs/view?usp=sharing
https://view.genial.ly/60e36e139827b60d6d2f07c0/presentation-analisis-matematico-enunciados
https://drive.google.com/file/d/1I7cNdkXP70BcHlN1_SF5SLAKqscc3kMG/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/180xYfX29sGX6-QX2hVv5l_ot0-V89q8s/view?usp=sharing
https://padlet.com/amat11/bmujrmpum4enyrts
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(respondieron bien cada item del problema?
(si no lo hicieron correctamente, indicarlo).

Equipo D (Evaluador)

(participd todo el equipo de la respuesta?,
[todos/as los/as compafieros/as participaron
por igual?, ;explicaron primero la pregunta a
resolver de forma clara?, ;respondieron
ordenadamente?, ;se entendid la respuesta?,
[respondieron bien? (si no lo hicieron
correctamente, indicarlo).

Equipo E (Observador)

En términos de aprendizaje ;considero
enriquecedora las dindmicas grupales? Si/no
jpor qué?, ;Veo compaiieros/as
entusiasmado/as?, ;Rescato algin momento de
la actividad? cual? ;por qué?

a mis

Estacion 5: Asincronica

Los/as estudiantes comentan al menos dos
producciones subidas por sus compafieros/as y
responden la pregunta que cada grupo dejo
planteada en el video subido al mural. Esta
actividad propone una nueva forma de
interaccion estudiantes,
invitindolos/as a tomar un rol activo
utilizando el recurso que les resulte mas
cercano para Esta actividad
asincrdnica es una re-visita critica a las demas
producciones que les permitira afianzar
conocimientos disciplinares respondiendo la
pregunta planteada y cotejando sus respuestas
con las de sus companeros/as. Por otra parte,
el desafio de haber formulado una pregunta de
manera correcta, o no, se ve confrontado con
las respuestas de sus compaiieros/as, siendo
esta una nueva instancia de aprendizaje.

entre los/as

expresarse.

Estacion 6: sincronica 3

La clase sincrénica estd pensada en tres
momentos bien definidos.
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* En un primer momento se divide la
llamada general en salas de Google Meet para
los grupos ya conformados. La consigna es
inventar un problema a partir de una funcion
dada y escribirlo en una pizarra Jamboard con
permiso de edicion. (30 minutos).

* En un segundo momento, cada grupo debe
contar al resto de los/as compaferos/as el
problema que pens6 (40 minutos).

* En un tercer momento de la clase, los tres
equipos que no presentaron en la clase
sincronica anterior, presentan los problemas
que inventaron. Se utilizard la misma dinamica
de evaluacion y observacion cruzada de la
clase sincronica anterior, procurando que todos
los equipos transiten cada uno de los espacios.

Estacion 7: Asincronico - autoevaluacion

Se evaluardn los contenidos disciplinares
aprendidos por cada estudiante de manera
individual, mediante el recurso cuestionario de
Moodle, donde tendran 30 minutos para
resolver un problema y subir una foto de la
Los
dificultad y conocimientos a evaluar, se arman
en el Banco de Preguntas de Moodle con
retroalimentacion conteniendo la resolucion
correcta y el puntaje asignado a cada item. Al
finalizar el intento, los/as estudiantes podran
autoevaluarse y calificar su intento con una
nota. La autocorreccion deberan subirla al aula

resolucion. problemas, similares en

utilizando el recurso Tarea de Moodle.

Estacion 8: Asincronico - retroalimentacion
final

Los/as docentes realizan la evaluacion de cada
una de las actividades en el muro digital, de
manera escrita o a través de un audio. La
devolucion referira al trabajo en equipo
-presentacion, coevaluacion, observacion,
problema creado- y al trabajo individual,
observando la resolucion y correccion del
problema resuelto. Ambas evaluaciones se


https://drive.google.com/file/d/1BKwBJYAEwZ1pI9JNsy3oZHxFclA0J8Tz/view?usp=sharing
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traduciran en la nota por participacion de cada
estudiante, nota que sera considerada en las
instancias de parciales.

Los/as estudiantes también evaluaran este
recorrido completando un formulario vy, si lo
desean, expresandose con un meme o tiktok,
enviado al instagram de la catedra.

Resultados

Tal vez, el rasgo medular de este proyecto
radico en la posibilidad de realizar
experiencias consideradas como fuerzas en
movimiento. El acompafiamiento a docentes
en el rediseno de sus practicas de ensefanza y
de ha
enriquecedor para las instituciones. Cuando
estin abiertas y

evaluacion sido movilizante y

receptivas permiten el
despliegue, la experimentacion y la aparicion
de diferentes modos de habitar el presente,
brindan espacios para que otros docentes
dispongan de entornos favorecedores de
experiencias valiosas y promueven el trabajo
colaborativo e interdisciplinario.

Las
progresiva de una nueva antropologia del
espacio” (Sadin, 2017, p. 53) de las
instituciones sincretizan ideas antagonicas,

transformaciones y la “formacion

corrientes de pensamiento, experiencias que en
otro momento de la historia de la educacion no
podrian haber convivido dentro de los mismos
espacios con la capacidad de ser amplificadas
y reproducidas
institucionalizados.

en ambitos no

Las preguntas que se plante6 el equipo docente
a inicios del segundo cuatrimestre del afo
2021, cuestionando el abordaje de modelos
matematicos en la resolucion de problemas de
aplicacion de la derivada, propiciaron un
cambio en el proceso de ensefianza y de
aprendizaje. El primer abordaje realizado,
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durante el cual todos los grupos discutieron y
resolvieron una pregunta de cada problema,
facilitdé luego la escucha de la resolucion
planteada por los demas equipos. La propuesta
de presentacién de los problemas en formato
video permiti6 que cada uno/a de los/as
estudiantes participen y hablen, y que lo hagan
en un formato que les es familiar, utilizando
herramientas que manejan habitualmente (Tik
tok, memes, freestyle, entre otros). La
posterior dinadmica de roles
presentador-evaluador-observador favorecio la
participacion activa en los grupos, desde
nuevos y disruptivos lugares. Finalmente, la
experiencia de pensar e inventar un problema
en un equipo ya consolidado se presenté como
una oportunidad de aprendizaje,
sabiendo que  “s6lo se conoce, solo se
comprende, lo que en cierta medida se puede
reinventar” (Bergson, 2013, en Kap 2020). La
autoevaluacion y autocorreccion individual
final, realizada a través de un cuestionario en

nucva

Moodle les permitié corroborar lo aprendido e
identificar los contenidos que aun deben
afianzar de manera individual, y evidencio, a
ellos/as, su capacidad para enfrentar una
situaciéon nueva y poder dar respuesta a la
misma.

Las actividades propuestas en la metodologia
fueron evaluadas por estudiantes y docentes
para analizar el alcance deseado y el logrado.
La evaluacién se plantea como un proceso
continuo, considerando la  evaluacion
formativa en su funcion reguladora, al decir de
Rebeca Anijovich (2011), tratando de
identificar las debilidades y las fortalezas del
aprendizaje del estudiante, mas que juzgar o
calificar los resultados. Las respuestas de
los/as estudiantes a la consulta realizada se
sistematizaron en un documento que se les
comparti6 a través del aula Moodle. Las

respuestas del equipo docente son muy


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfbrQfFWJIQY-L5M5I_eVMBSTlvKSl1Ut7kAevbNkSweOfL0w/viewform
https://drive.google.com/file/d/18DndrVo0UNAz8VmNv9V51RDxMpotn_-f/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1pFiiaI_WQcXsbTT9hbZE_zHTx_iOB6o7/view?usp=sharing
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reveladoras, diferenciandose para auxiliares
docentes y auxiliares alumnos/as, siendo estos
ultimos de tres carreras diferentes. Las miradas
de estudiantes y docentes son, algunas veces,
complementarias, otras antagdnicas y, siempre,
hablan de ellos/as mismos/as y abren nuevos
cuestionamientos.

Sobre un total de 75 estudiantes que cursaron
la asignatura, 30 de ellos realizaron el
recorrido completo y 17 s6lo parcialmente, en
su mayoria por falta de tiempo para preparar y
presentar el problema, o por haber dejado de
participar de las clases sincronicas y no haber
comprendido la  importancia  de
participacion en el recorrido, como explican al
ser consultados. El 40% de los estudiantes
alcanz6 el puntaje maximo otorgado al tema, y
dicho puntaje fue considerado en las instancias
de parciales y, consecuentemente, en la nota
final de la cursada. Del total de estudiantes que
curso la asignatura en el segundo cuatrimestre
del afio 2021, promocioné el 42%, regulariz6
sin alcanzar la promocion el 33% y desaprobd
el 24%.

Las evaluaciones realizadas por los/as
estudiantes y docentes que participaron de los
cursos en los dos afios anteriores constituyen
el punto de partida para una la propuesta que
se estd desarrollado en el primer cuatrimestre
del ano 2022, donde se suma el desafio de la

su

masividad en la presencialidad. Con una
inscripcion de 306 estudiantes, repartidos en
tres comisiones, dos docentes y dos ayudantes
alumnos en cada comision, se plantea, ademas
del recorrido descripto en este trabajo, un
recorrido opcional de la primera unidad, y un
recorrido para la ultima unidad, generalmente
abordada luego de la instancia de parcial. Los
tres recorridos, opcionales, se traducen, para
los/as estudiantes que optan por transitarlos, en
parte de la nota de regularidad/promocion de
la materia. Por otra parte, se realizard un
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acercamiento y acompafiamiento tutorial a
los/as estudiantes en las comisiones, donde
cada docente/ayudante estara presente para un
subconjunto de alrededor de 30 estudiantes.

Implicaciones

La tarea de construir colectivos, generar
acciones colaborativas y crear experiencias
valiosas y significativas se transforma en una
responsabilidad en la formacion docente. Esto
involucra un disefio intencional provocador de
acercamientos respetuosos de las diferencias y
las heterogeneidades. De la misma manera,
abrir oportunidades para que los docentes
“trabajen en equipo, aprendan los unos de los
otros y mejoren su saber hacer como
comunidad” (Fullan y Hargreaves, 2012, p.
17), asi como y fundar
comunidades de aprendizaje, son desafios que
constituyen  perspectivas  contemporaneas
susceptibles de ser comprendidas y
reconocidas  por
como una necesidad y una
oportunidad de potenciar los aprendizajes.

organizarnos

las personas y las

instituciones

Frente al distanciamiento y la necesidad de
de y de
re-inventarse en la docencia “fue necesario
subvertir las practicas. Esta perturbacion
implica un salto decisivo en la forma, pero
también en la seleccion de los conocimientos
significativos, proceso
experimental de creacion y descubrimiento de

reposicionarse, re-conocerse

instalando  un
alternativas didécticas que involucra el trabajo
Se abri6 una posibilidad de
imaginar y se tendieron lazos de solidaridad
que rompieron jerarquias, estilos y tradiciones,
dando lugar a una nueva composicion
rizomatica y desterritorializada, una obra
inesperada, en muchos casos co-disefiada y
emergente, mezcla de
cuerpos deseantes y rupturas

cognitivo.

extrafla temores,

con los


https://drive.google.com/file/d/1v69r8ubAr2l3oHQB-sM8OzcTY3tLz60l/view?usp=sharing
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automatismos de la gramatica tecno-lingiistica
y la inercia en el disefio” (Kap, 2020).

La posibilidad de ensefiar y los modos de
ensenanza, los modos de transmision,
transposicion o  explicacion  de
conocimiento, no estan exclusivamente ligados
al saber disciplinar de un docente. Conocer la
disciplina no es condicion suficiente para que
el otro aprenda; y, sin embargo, aqui estamos
los docentes y funcionarios de la Universidad;
y nuestra obligacién, tanto moral como
epistemologica, es tender puentes, abrir
puertas, remover obstaculos, para enriquecer la
enseflanza, para que
aprendan, comprendan, puedan transferir su
conocimiento y cambiar la realidad.

un

nuestros alumnos

El proposito de repensar la ensefanza y la
evaluacion es aguzar los sentidos para
considerar las distintas necesidades y
favorecer la participacion y el acceso a quienes
no podian hacerlo o se encontraban excluidos;
para que el principio de atencion a la
diversidad dirija las acciones considerando
construir entornos donde la igualdad de
oportunidades sea una realidad. Las practicas
de ensefianza, aquellas que favorecen los
aprendizajes, no se piensan en el vacio. Las
respuestas concretas vienen de un trabajo en
equipo, de un horizonte comun, de visualizar a
la  Universidad como wun de
posibilidades, de imaginar que esta en nuestras
manos la posibilidad de ser mas inclusivos y
no excluyentes.

“universo”

Deconstruir amorosamente el camino de lo
dado para repensarlo, para promover una
reflexion continua implica, también, generar
espacios especificos de formacion para los
docentes, fundar nuevos espacios de reflexion
de 1la
accesibilidad, crear ambientes propicios para
el aprendizaje, ampliar las estrategias para

en relacion con los sentidos

enriquecer la ensefianza, utilizar multiples
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formas de expresion y presentacion de los
conocimientos y plasmar la transversalizacion
de contenidos.

La Universidad, sus instalaciones, su
administracion y su curriculo, no tendrian
sentido si no puede ayudar a producir
verdaderos y genuinos cambios en la sociedad,
si no puede recuperar la pasion por el
conocimiento, si no puede integrar lo nuevo, lo
imprevisible, si no puede respetar las
diferencias. La Universidad tiene
compromiso social, por lo tanto no puede dejar

de pensarse a si misma y de cambiar.

un
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RESUMEN

El objetivo del presente trabajo es describir
la experiencia en la realizacion de una
herramienta informatica, utilizando 1la
metodologia de desarrollo incremental,
junto a la herramienta GeneXus. El mismo
se aplico a la gestion de la calidad a la
asignatura “Programacion Numérica”, de
la Carrera Licenciatura de en Analisis de
Sistemas de la Universidad Nacional de
Salta (U.N.Sa).

En resumen, podemos afirmar que la
experiencia demostré que la utilizacion de
herramienta informatica contribuyo a la
mejora de la calidad en la educacion
superior en la asignatura.

Palabras claves:

Normas de Calidad 1SO 9.001, Sistema de
Gestion de Calidad (SGC), GeneXus,
Programacion Numeérica.

1. MARCO CONCEPTUAL

La presente investigacion fue desarrollada
en el marco del Proyecto de Investigacion
CIUNSa N° 2.536/19 “Redisefio educativo
para el aprendizaje del calculo numérico”,
aprobado en el afio 2.019 por el Consejo de
Investigacion de la Universidad Nacional
de Salta, en conjunto con el Centro de
Investigacion y Desarrollo en Informatica
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Aplicada C.ILD.ILA, en
investigacion en calidad.

su linea de

El proyecto principal se centra en el
redisefio de las estrategias de ensefianza y
aprendizajes tradicionales, en el que se
busca un proceso que permita organizar y
desarrollar nuevas actividades pedagogicas
que satisfaga las necesidades formativas de
los estudiantes en el nuevo mundo de la
Sociedad de la Informacion. El redisefio del
proceso de formacion se realiza en el
contexto de las asignaturas Programacion
Numérica y Calculo Numérico que se dicta
en el segundo afno de las carreras
Licenciatura en Analisis de Sistemas y
Licenciatura en Matematica, ambas en la
Universidad Nacional de Salta

Como resultado de la ejecucion del
proyecto de investigacion, se realizaron
diferentes tareas de aplicacion, en particular
mostraremos la experiencia del uso de la
herramienta “SGC”, la cual se viene
utilizando en la catedra desde el ciclo
lectivo 2.020

Hasta hace relativamente poco se tenia el
concepto de que la Gestion de la Calidad era
solo para las instituciones privadas, pero
con el correr de los afios las personas
comenzaron a exigir una mejora en los
servicios prestados por las organizaciones
publicas.
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Las instituciones educativas no son ajenas a
esta realidad, la sociedad exige a las
universidades una contraprestacion de
excelencia, sustentada sobre la base de una
educacion de calidad facilitada por docentes
y adquiridas por los estudiantes. La
formacion y creacion de profesionales
altamente capacitados y competentes es el
mayor objetivo que busca alcanzar una
institucion  universitaria, ya que asi
contribuye al mejoramiento de la calidad de
uno de los elementos de primera necesidad
de la sociedad como es la educacion.

Ante un mundo globalizado, y en constante
desarrollo de la informacién vy las
comunicaciones, las nuevas sociedades se

exponen a nuevos |y  exigentes
requerimientos  haciendo  que  las
necesidades educativas evolucionen y

cambien constantemente. Ante esto, las
universidades deben instrumentar una
permanente actualizacion y adaptacion de
sus ofertas académicas para satisfacer las
necesidades sociales. Es asi como la
educacion universitaria necesita valerse de
ciertos instrumentos que le permita validar
que sus prestaciones de servicios responden
a los maximos estandares de calidad
reconocidos por la sociedad para su
aceptacion. Estos instrumentos son las
Normas ISO 9001, que en su version 2015
[5], establecen los requisitos que deben
reunir y cumplir las organizaciones en
general para la obtener el reconocimiento de
la calidad en su gestion, con el apoyo de una
herramienta informatica “Sistema de
Gestion de la Calidad” (SGC).

La adopcion de un sistema de gestion de
calidad es una decision estratégica para una
organizacion que le ayuda a mejorar su
desempefio global, y proporcionar una base
solida para las iniciativas de desarrollo
sostenible. Los beneficios potenciales para
una organizacion que implementa un SGC
basado en la Norma ISO 9001 son:
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e La capacidad para proporcionar
regularmente productos y servicios que
satisfagan los requisitos del cliente,
alumnos en nuestro caso.

e Facilitar oportunidades de aumentar la
satisfaccion del cliente.

e Abordar los riesgos y oportunidades
asociadas con su contexto y objetivos.

e La capacidad de demostrar la
conformidad con requisitos del SGC.

Los requisitos del SGC especificados en
esta Norma son complementarios a los
exigidos para los productos y servicios que
brinda la organizacion. El cumplimiento
permanente de los requisitos y la
consideracion constante de las necesidades
y expectativas futuras, representa un desafio
para las organizaciones en un entorno cada
vez mas dindmico y complejo. Para lograr
estos objetivos, la organizacion debe
considerar necesario adoptar diversas
formas de mejora ademas de la correccion y
la mejora continua, tales como el cambio
abrupto, la innovacion y la reorganizacion.

Promover la calidad en el proceso de
ensefianza-aprendizaje en una asignatura
implica mejorar de forma continua sus
practicas, de tal manera que permitan [1]:

e  Garantizar los resultados en cuanto a
rendimiento académico y desercion de
alumnos.

e Asegurar la trazabilidad de
procesos que se desarrollan.

e Posibilitar la mejora continua de la
satisfaccion de los diferentes actores
intervinientes en la Educacion.

los

La gestion de la calidad en la educacion
debe ser sobre todo flexible y adaptada a las
necesidades especificas de las asignaturas,
sustentandose en tres elementos:

e Definicion de los objetivos que se
pretenden alcanzar en funcion de los
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criterios de satisfaccion de las
diferentes partes interesadas.

e Proceso, que incluye la planificacion y
desarrollo de actividades tendientes a
cumplir los objetivos.

e Los indicadores que mediran el grado

en el que se consiguen los objetivos.

La norma ISO 9001 establece que como
medida del desempefio del SGC, Ila
organizacion debe realizar el seguimiento
de la informacion relativa a la percepcion
del cliente con respecto al cumplimiento sus
requisitos por parte de la organizacion.

Para dar cumplimiento a este requisito la
asignatura ha elaborado el procedimiento
para el seguimiento y medicion de la
satisfaccion del estudiante, en el cual se
define la forma como se da seguimiento a
las quejas y sugerencias de los estudiantes y
la forma de como llevar a cabo la medicion
de la satisfaccion de los mismos.

Se puede definir una metodologia para
implementar el SGC en el ambito de una

asignatura, utilizando un ciclo de mejora
continua, tal y como se representa en la

Figura 1- Ciclo PDCA mejora continua [2].

Tomar seclones
para mejorar

Qe hacer y cama hacerio?

continuamente
£l desempedia
de a5 procesos.

Realizar sequimiento
¢las cosas se realizaron
segun o pianificado?

Hace lo planificado ‘

Edwards Deming popularizo el ciclo
PDCA (Planificar, Desarrollar, Comprobar,
Actuar), inicialmente desarrollado por
Walter ~ Shewhart, que es utilizado
extensamente en los ambitos de la gestion
de la calidad. Esta herramienta permitio
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establecer en la asignatura una metodologia
de trabajo encaminada a la mejora continua

Un SGC se basa en la administracion de
muchos documentos, de manera estricta y
minuciosa [3][4]. Por esta razon es
fundamental el apoyo de la tecnologia
informadtica, es decir que no alcanza con un
procesador de textos y un espacio de
almacenamiento compartido en un servidor
de archivos.

2. DESCRIPCION DE LA
EXPERIENCIA

La experiencia completa, partio del disefio
y desarrollo de la aplicacion SGC,
utilizando la herramienta CASE Genexus
[7], hasta la implementacion y puesta a
punto de la misma, y analisis de los
indicadores definidos.

Todo documento relacionado con el sistema
de gestion de la calidad debe ser
desarrollado a través de un proceso
perfectamente documentado. Ademas, una
vez aprobado, debe estar disponible para
todos quienes participan en el SGC. A su
vez las sucesivas revisiones deben quedar
claramente identificadas, asi como los
cambios realizados. También, si los
documentos obsoletos se mantienen en el
SGC para poder ser consultados, deben
quedar claramente identificados como
obsoletos para impedir que sean utilizados
como vigentes, por error. Por ejemplo, debe

impedirse su modificacion incluso a
personal  autorizado  para  generar
documentos.

Esto es claramente el manejo de una base
documental asociada a un proceso de
decision y de elaboracion conjunta de los
que tipicamente se realizan con
herramientas de trabajo en grupos.
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En funcién a lo expresado, tomando como
referencia las especificaciones y directrices
investigadas para la aplicacion de la familia
de norma ISO 9.001:2.008 [7], en el ambito
de la educacion, se construyo la herramienta
SGC, utilizando GeneXus [8], logrando
generar un sistema para entorno de software
libre en JAVA, con DBMS PostgreSQL,
para acompafiar una implementacion de
calidad bajo los requisitos de la norma ISO
9.001:2.015 para la asignatura
“Programacion Numérica”. Dicho Sistema
de Gestion se encuentra en permanente
actualizacion para aproximarse en la
medida de lo posible a los estandares de
calidad en el cumplimiento de los objetivos
de la asignatura.

Utilizando la herramienta CASE GeneXus,
se describe la realidad, tratando de entender
el problema del wusuario o cliente,
trabajando en un alto nivel conceptual, en
vez de realizar tareas de bajo nivel como:
disefiar archivos, normalizar, disefar
programas, programar, buscar y eliminar
los errores de los programas.

En la figura 2 podemos ver un ejemplo de
las funcionalidades del SGC, como ser
procesos de la organizacion, en este caso la
Catedra, talento humano, formaciones,
apoyo a la gestion documental, la cual es un
repositorio, gestion de indicadores, su
definicion y gestion mediante Dashboards,
auditorias, gestion de no conformidades y
de acciones correctivas y de mejora.
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i RAYALA

PROCESOS DE LA ORGAMNIZACION
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GESTION DE INDICADORES

Figura 2- Sistema de Gestion de la Calidad
- SGC.

Se desarrolld6 la aplicacion con la
herramienta CASE GeneXus, en donde el
primer paso consiste en crear un nuevo
proyecto o base de conocimiento, llamada
KB (Knowledge Base) o base de
conocimiento, en la cual se describen las
visiones de los usuarios, identificando los
objetos de la realidad, para luego definirlos
mediante  objetos GeneXus. Con la
definicion de estos objetos, GeneXus puede
extraer el conocimiento y disefiar la base de
datos y los programas de la aplicacion en

forma automatica, por lo cual Ila
productividad en el desarrollo de
aplicaciones aumenta y se disminuye el
esfuerzo del mantenimiento de las

aplicaciones (datos y programas), gracias al
desarrollo incremental y la herramienta
CASE GeneXus.

En sintesis, los resultados obtenidos a la
fecha son los siguientes:

e Una aplicacion JAVA corriendo con el
servidor de aplicaciones TOMCAT y
DBMS POSTGRESQL, generado con
GeneXus.

e Indicadores de calidad para la
satisfaccion del estudiante, y permitir
realizar un seguimiento.
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3. RESULTADOS

En el presente trabajo se ha abordado la
gestion de los sistemas de calidad, desde la
perspectiva del uso de una herramienta
informatica de apoyo, a una asignatura de
una carrera informatica universitaria.

En cuanto a los indicadores de calidad, se
tuvo en cuenta a los relacionados con:

e Formacion Profesional.
e Gestion de la Catedra.
e Apoyo a la Formacion Profesional.

Como parte de este modelo se definieron
indicadores que permiten revisar todos los
factores  que  afectan  directa e
indirectamente a la calidad de la educacion
superior. Estos indicadores se agruparon en
factores que permiten la evaluacion en
educacion superior en general, clasificados
como de funcionalidad, eficacia y
eficiencia, y factores especificos para la
modalidad a distancia clasificados como de
disponibilidad, informacién e innovacion.

Como resultados del andlisis de los
indicadores de calidad, y al cumplimiento
del objetivo de SGC, podemos decir que los
resultados fueron muy satisfactorios, si bien
tuvimos la situacion de pandemia en el
medio, la evaluacién resultd exitosa,
podemos ver como mejoro la aprobacion de
la materia, por parte de los Alumnos.

Afo | Alumnos | Aprob. | % Aprob.

2018 34 16 47,06 %
2019 42 20 47,62 %
2020 32 27 84,37 %
2021 41 36 87,80 %

Consideramos que, ademas de todas las
herramientas disponibles, la aplicacion de la
familia de mnormas ISO 9001:2015
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constituye una estrategia importante para
alcanzar la satisfaccion de los estudiantes, y
de cualquier interesado en la educacion
universitaria.

Los resultados presentados dan cuenta que
la propuesta ha sido valorada positivamente
por los Alumnos, Docentes y Personal de
Apoyo Universitario, e indican
posibilidades de incluir la herramienta SGC
en otros ambitos universitarios.

4. IMPLICACIONES

El Departamento de Informatica, debido a
la experiencia positiva en la asignatura
“Programacion Numérica”, esta
considerando la aplicacion en otras
asignaturas de la Licenciatura en Analisis
de Sistemas y Tecnicatura en Programacion
Universitaria, profundizando el resultado de
la experiencia obtenida en el futuro.

También se esta considerando la posibilidad
de alcanzar la certificacion del proceso
metodolégico llevado adelante por la
asignatura, por algunas de las entidades
certificantes, tales como Bureau Veritas
Quality International e IRAM, las cuales
son las mas conocidas en nuestro pais.

Por ultimo, observamos que, en el contexto
de pandemia, la experiencia del desarrollo y
aplicacion de la Calidad en la catedra
contribuyo positivamente a que los
Alumnos puedan trabajar en equipo,
mejorar la comunicacion y aprovechar
mejor el espacio de trabajo.
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Resumen

En este trabajo se presentan experiencias de
formacion docente en niveles medio, superior y
universitario relacionados con la incorporacion
de tecnologias de la ensefianza usando aulas
virtuales. Se considerard como base para el
analisis las actividades desarrolladas durante
2021 en la primera cohorte de la Diplomatura
en Tecnologias Aplicadas a la Ensefianza en
Entornos Virtuales de la Facultad de Ciencias
de la Administracion (UNER), describiendo
brevemente la metodologia implementada, las
estrategias utilizadas, los resultados alcanzados
y la percepcion de los participantes sobre las
actividades realizadas.

Durante la pandemia los entornos virtuales
fueron un aspecto clave para el sostenimiento
de las actividades académicas en todos los
niveles educativos. Mucho se ha expresado en
cuanto a la innovacion requerida en este
contexto para tratar de mantener el vinculo con
los estudiantes y construir espacios virtuales
que permitan garantizar un aprendizaje
significativo. En concordancia, y con el regreso
a la presencialidad, es de interés sostener las
potencialidades de las TICs en entornos
presenciales e hibridos, enfocando Ia
modalidad virtual ya no como “de emergencia”
sino como estrategia planificada que enriquece
el aula y las actividades académicas.

Palabras clave: formacién docente, TICs,

EVEA, virtualidad
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Introduccion

La integracion de las TIC en el aula es un
fendmeno que lleva mas de dos décadas de
evolucion, pero que ha cobrado mayor fuerza
en los inicios del siglo XXI [1]. El continuo
desarrollo tecnolégico ha generado un
profundo e intenso impacto en todos los
aspectos de la vida y por ende esta
participacion en la sociedad del conocimiento
exige nuevas competencias  personales,
sociales, profesionales y técnicas que permitan
afrontar estos cambios. Esto también se ve
reflejado en el ambito docente donde se hace

necesario la capacitacion continua en
formaciones  especificas, que  aborden
problematicas  educativas  tendientes a
fortalecer el ejercicio de la docencia en

entornos virtuales.

Ramirez  Martinell 'y Maldonado [2],
mencionan que las Tecnologias de la
Informacion 'y Comunicacion (TIC) han

hecho evidente
estudiar los
ensefiar 'y aprender
educacion superior.
Las TIC incrementan el grado de significancia
y concepcion educativa, estableciendo nuevos
modelos de comunicacion, ademas de generar
espacios de formacion, informacion, debate,
reflexion, entre otros; rompiendo con las
barreras del tradicionalismo, en el aula. [3]

El uso de la tecnologia en los procesos de
ensefianza y aprendizaje introduce elementos a
considerar en pos del logro de metodologias
educativas que tiendan a mejorar este proceso y

la necesidad de revisar y
enfoques en la forma de
en el contexto de la
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ademas, que permitan alcanzar aprendizajes
significativos sin importar la localizacion fisica
del profesor o del estudiante.

En este sentido, la educacion virtual es un
entorno que requiere y permite la aplicacion de
nuevos metodos pedagdgicos enfocados al
desarrollo de aprendizajes centrados en el
estudiante y en la participacion activa de los
mismos. Esta modalidad necesita de la
conjugacion adecuada de tres factores
fundamentales: los docentes, los estudiantes y
la tecnologia, con el objetivo de alcanzar
ambientes de aprendizaje que se Vvean
fortalecidos y enriquecidos. Esto implica
pensar la educacion como un espacio de
participacion en donde el estudiante es sujeto
activo y participa en la busqueda y seleccién de
informacién, en donde se construye
conocimiento contextualizado a partir del
didlogo, el trabajo y la interaccion grupal.
Como lo expresa Morado [4] el objetivo de la
educacion  virtual es convertir a los
participantes en puntos activos del proceso
educativo.

Es indispensable planificar el ensefiar con
tecnologias, repensar précticas para generar
conocimiento a partir de la reflexion y el
analisis grupal con vistas a desarrollar nuevas
propuestas de ensefianza y de aprendizaje que
incluyan y posibiliten un aprendizaje
significativo.

Por otra parte, la gran variedad de herramientas
tecnoldgicas disponibles actualmente hace que
sea necesario aprender a seleccionar aquellas
que sumen desde lo académico y desde la
didactica para aportar a la construccion de
conocimiento y que permitan cuando sea
necesario, revisar las estructuras tradicionales
para adaptarlas en la virtualidad.

Martin y Salcedo [5] plantean que los procesos
de ensefianza mediados por tecnologia que
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apuntan a objetivos de aprendizaje estratégico
deben prever la planificacion o el proceso de
disefio instruccional, la definicion de un
proceso metodoldgico y de acompafiamiento
del docente para el desarrollo de capacidades
de autoaprendizaje, y un proceso evaluativo
con criterios y herramientas adecuadas.

Bailey [6] compar0 las modalidades presencial,
hibrido y virtual en una universidad publica
norteamericana, y basado en casos de carreras
de educacion, respecto de tres variables: el
logro académico, la persistencia y la
satisfaccion de los estudiantes, y los resultados
apoyan la literatura existente que refiere que no
existen diferencias significativas, sugiriendo
que los administradores e instructores deben
continuar ampliando el acceso a cursos de
modalidad virtual y bimodal. Cabe destacar
que el autor no realiza observaciones en cuanto
a instancias practicas donde la diferencia entre
lo virtual y lo presencial es significativa.

En esta linea, se torna de especial relevancia la
formacion docente en tales aspectos, no solo en
cuestiones de destreza tecnoldgica sino
también en la preparacion de materiales
acordes, en el rol del docente como tutor
virtual y en estrategias de evaluacion
especificas ajustadas a la modalidad virtual.

La Facultad de Ciencias de la Administracion
de la Universidad Nacional de Entre Rios
cuenta con una extensa trayectoria en la
formacion de profesionales en diferentes areas
disciplinares y desde hace mas de 15 afios
emplea entornos virtuales como apoyo a la
presencialidad. Atendiendo a la importancia
estrategica de la formacion docente en este
tema se ha capacitado de manera continua a
docentes de todas las carreras.

El reconocimiento de la importancia de la
virtualidad y su impacto en la educacion
superior queda explicito en la inclusion de la
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tematica como objetivo prioritario establecido
en el Plan Estratégico 2017-2054 “Pensando la
Facultad en su primer siglo de vida” aprobado
por Resolucion «C.D.» N° 675/17 [7].

En este contexto surge la propuesta del dictado
de la Diplomatura en Tecnologias Aplicadas en
Entornos Virtuales la cual es analizada en este
trabajo.

Descripcion de la experiencia

A continuacion se describe brevemente la
experiencia del dictado de la primera cohorte
de la Diplomatura en Tecnologias Aplicadas en
Entornos Virtuales que se desarroll6 durante el
segundo semestre 2021.

Desde su disefio se pensd en un trayecto
orientado a la capacitacion y actualizacion de
docentes  universitarios 'y de  niveles
medio/superior con la finalidad de brindar un
espacio para el analisis, aplicacion y gestion
de las tecnologias enfocadas a la ensefianza,
como asi también de lograr las competencias
necesarias para desarrollar estrategias de
ensefianza en entornos virtuales.

La diplomatura se dictd en modalidad virtual
sobre la plataforma Moodle, con una carga
horaria de 180 horas organizadas en siete
modulos y un seminario taller de trabajo
integrador. Se plantearon diversas actividades

asincronicas 'y un encuentro  semanal
sincronico.
Los objetivos propuestos fueron:

e Brindar  conocimientos para la
aplicacion de herramientas tecnologicas
en entornos virtuales acordes al
contexto educativo.

e Conocer las buenas practicas de

ensefianza para la construccion de
propuestas que posibiliten desarrollar
conocimientos contextualizados.
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e Desarrollar estrategias de ensefianza que
posibiliten entramar analisis teoricos,
experiencias y saberes para generar
aprendizajes significativos.

e Obtener competencias para elaborar,
disefiar y evaluar contenidos académicos
mediados por tecnologia.

e Lograr habilidades necesarias para
gestionar aulas virtuales.
e Conocer y comprender los roles

requeridos en entornos virtuales y las
principales actividades a realizar.
o Diseflar estrategias de evaluacién en
entornos virtuales.
Manteniendo una perspectiva participativa se
abrid esta convocatoria a docentes que tuvieran
la necesidad de repensar sus précticas de
ensefianza, manteniendo a dichas practicas
como objeto central de la formacion, de manera
de garantizar que el recorrido propuesto tenga

un impacto directo en las estrategias de
ensefianza.

Se propuso un trabajo basado en la
construccién, donde todos los docentes

debieron enmarcar el proceso educativo desde
la virtualidad para sus contenidos de
ensefianza, con un enfoque centrado en el
aprendizaje de los estudiantes.

Se trabaj6 con 64 docentes provenientes del
nivel medio, superior y universitario de
diferentes disciplinas (matematica, idiomas,
contabilidad, arte, informatica, veterinaria,
fisica, historia, economia, ciencias sociales,
lengua, etc.).

Cabe  destacar que, como actividad
complementaria, se conté con la participacién
de disertantes referentes en su area de
especialidad que expusieron sobre “Juegos
serios, Realidad Virtual, Realidad Aumentada e
interaccion  tangible™,  “Consideraciones
didacticas para la ensefianza remota y virtual” 2

! Dra. Cecilia Sanz (UNLP)
% Dra. Alejandra Zangara (UNLP)



XVII Congreso de Tecnologia en Educacion & Educacién en Tecnologia

y “Retos para la ensefianza y la evaluacion.
¢Qué es lo que queremos que suceda?”.

Al inicio de la diplomatura el 48% de los
participantes manifestaron tener al menos un
espacio virtual que habian utilizado durante la
pandemia, 55% usaron grupos de Whatsapp,
13% grupos de Facebook y casi el 100% las
aplicaciones Meet y Zoom para sostener las
actividades sincronicas.

En el primer médulo de la diplomatura los
asistentes seleccionaron una plataforma como
base para aplicar las diferentes actividades a
realizar.

La Figura 1 muestra que el 40% de los
docentes opt6 por la plataforma Moodle, el
26% Classroom, el 22% Juana Manso, el 5%
INFoD, el 3% Edmodo y finalmente el 2%
Chamilo y Blended.

Chamilo Blended  _ Edmodo
2 2% 3%

INFoD
5%

Juana Manso
22%

Moodle
40%

Clasroom
26%

Fig. 1- Plataformas seleccionadas por los asistentes al inicio
de la diplomatura. Fuente: elaboracion propia

En los modulos siguientes se desarrollaron
contenidos que incluyeron desde pensar en lo
que implica ensefiar y aprender en entornos
tecnoldgicos, las configuraciones didacticas
requeridas, los roles en la ensefianza virtual, las
estrategias para el aprendizaje autonomo vy el
aprendizaje colaborativo y para finalizar la
revision de diversos instrumentos que facilitan
la evaluacion formativa y sumativa, algunos de
ellos aportando a la evaluacion por

¥ Mg. Maria Paz Florio y Lic. Mercedes Mérula (UBA)
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competencias, por

conocimientos y productos.

En este sentido, las principales lineas que

orientaron la capacitacién fueron:

1. El desarrollo de habilidades en
herramientas  tecnoldgicas para la
ensefianza. Refiere a un conocimiento
profundo y exhaustivo de las plataformas y
los recursos para la inclusion genuina en
las practicas de la ensefianza.

2. La seleccion de materiales: Qué elegir y
cébmo. Con qué sentido. Qué es lo
disponible y cémo traerlo para potenciar
la clase virtual.

3. Los nuevos lenguajes de comunicacion: el
diseio de piezas audiovisuales como
medio de presentacion de informacion y
desarrollo de contenidos especificos en las
clases.

4. EIl juego como parte de las propuestas de
ensefianza: No solo desde la introduccion
ludica a los temas, sino también de las
posibilidades que el juego trae en la
ensefianza de aprendizajes especificos.

5. Estrategias de evaluacion mediadas
tecnoldgicamente: herramientas posibles y
analisis de los casos propios, posibilidades
y limitaciones.

desempefio, por

Resultados

Durante el transcurso de esta capacitacion los
docentes de nivel medio y superior regresaron a
la presencialidad bajo el sistema de burbujas de
cursado semanal alternado. Esta modalidad fue
un desafio sobre todo para aplicar lo que se
estaba aprendiendo en la diplomatura y en
tratar de integrar las tecnologias al aula tanto
para los estudiantes que asistian presenciales
como para aquellos que cursaban remoto.

En este contexto los docentes comenzaron a
utilizar las actividades y recursos que disefiaron
en modulos de la diplomatura en sus aulas
fisicas y virtuales. Es decir, aprovechar los
beneficios que brindan las plataformas virtuales
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como complemento a la presencialidad, entre
ellos el acceso ubicuo a los contenidos, la
organizacion de las actividades o tareas
escolares y en tratar de incentivar a los
estudiantes a utilizar herramientas informéticas
para obtener el material de clase y para resolver
tareas, instancias que incluyeron videos para
presentar temas, juegos serios para el desarrollo
de actividades practicas, murales colaborativos,
almacenamiento colaborativo, entre otros.
En el mismo sentido, actualmente en el nivel
universitario se ha avanzado con la
implementacion de aulas hibridas que es el
producto de la sinergia entre la mediacion del
aprendizaje a distancia y el que se produce de
manera presencial.
Hernandez [8] expresa que el uso de aulas
hibridas permitiria a los estudiantes construir
sus conocimientos en vivo y también de
manera digital, promoviendo del mismo modo
los procesos de autonomia estudiantil y la
cooperacion con el docente para el logro de los
propositos planteados y el alcance de las
competencias previstas.
Por su parte, los docentes pueden apropiarse de
este nuevo complemento tecnolégico para
consolidar lo trabajado en el entorno virtual
integrando actividades presenciales en pos de
un entorno de ensefianza flexible e innovador.
Continuando con la descripcion de la
diplomatura, en el Gltimo modulo los docentes
realizaron un trabajo integrador en base a todos
los temas abordados. Se les solicito la
realizacion de un video para mostrar el espacio
virtual propio explicando, ademés, las
decisiones en cuanto a seleccion de material, a
herramientas utilizadas, a las instancias de
evaluacion y su relacion con los contenidos y
los canales de participacion de los estudiantes.
El espacio virtual debia mostrar como minimo:
la presentacion de la materia, de los docentes y
el desarrollo de wuna wunidad o tema,
considerando:

e Contenidos de la unidad o tema

e Hojade ruta
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e Material de clase

e Material y bibliografia de apoyo

e Actividades a realizar por los
estudiantes

e Instancias de evaluacién

e Espacios de participacion y consulta

Se realizd un andlisis basado en los trabajos
integradores para conocer cudles fueron las
herramientas més utilizadas por los docentes y
a que tipo pertenecen.

Como se muestra en la Figura 2, el 40 % de los
docentes utilizaron Meet para realizar la
presentacion y el 25 % Zoom. En cuanto al
resto de las herramientas Padlet con el 25%,
Genially con el 20%, Google Form con el 18%,
entre otras.

Herramientas

Figura 2. Herramientas utilizadas por los docentes en el
trabajo integrador. Fuente: elaboracion propia

En cuanto al tipo de herramientas utilizadas, la
Figura 3 muestra que el 28% utilizd
videoconferencias, el 23% de colaboracion, el
13% de presentacion, el 10% de cuestionarios y
juegos interactivos, el 5% de almacenamiento y
finalmente el 4% redes sociales, app para
celulares y edicién de videos.
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Redes sociales Edicién de videos

Apps para
pRs P 4% 3%

celulares
%
Almacenamiento
5%

Videoconferencias

Juegos
g 28%

educativos
10%

Para
cuestionarios
10%
Presentacion
13%

Colaboracion
23%

Figura 3. Tipos de herramientas utilizadas en el trabajo
integrador para el desarrollo de contenidos. Fuente:
Elaboracién propia.

Al finalizar la diplomatura, se instrument6 un
cuestionario con intencion de conocer las
percepciones de los participantes respecto a su
experiencia. El cuestionario fue respondido por
32 participantes y permitié obtener informacion

cuantitativa y cualitativa.

Las consignas incluidas en la encuesta se
respondieron usando una escala de puntajes de
1 a 4, donde 1 corresponde al nivel méas bajo y
4 al nivel mas alto. A continuacién se presenta
un extracto de las mismas.

En la figura 4, se muestra el grado de novedad
de los temas presentados en la diplomatura
donde los interrogantes y problemas planteados
tienen un nivel medio, mientras que los
métodos y técnicas de trabajo, las perspectivas
o enfoques tedricos y los conceptos e
informacion ofrecidos tienen un alto nivel de
novedad para los asistentes.

Indique el grado de novedad que a su formacion previa le significaron cada uno de
los siguientes items

20
Bl

10
5
0 — I —

Interrogantes y problemas  Métodos o técnicas de trabajo einfor
planteados tedricos ofrecidos

. 2 3

Figura 4. Grado de novedad de los temas propuestos. Fuente:
elaboracion propia
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Respecto a los materiales didacticos (entregas bibliograficas, materiales
orientadores y guias operativas), indique su grado de satisfaccion con relacion a:

2 3 .
de las Grado de extension
ylo

Actualidad
Sempe
Figura 5. Grado de satisfaccién en cuanto a los materiales.
Fuente: elaboracion propia.

B

|

Nivel de lecturabilidad

20
10
0
Pertinencia Claridad y calidad
lustacionesylo  conce ptual

Los docentes respondieron con una alta
satisfaccion en relacion a los materiales
presentados en la diplomatura (Fig.5), la
pertinencia de las ilustraciones y/o ejemplos, la
actualidad, el grado de extension, la claridad y
calidad conceptual y el nivel de lecturabilidad
de los mismos.

Por ultimo se destaca, figura 6, el grado de
cumplimiento de la diplomatura en cuanto a la
posibilidad de andlisis y aplicacion de lo
aprendido, al aporte préctico y a la relacién con
los contenidos desarrollados, lo cual es un
incentivo para continuar con este tipo de
capacitaciones.

Evalue el grado de cumplimiento de las siguientes condiciones del curso

[_EEN K E

Posibilidad de analisi
aprendido e

cacién de lo Aporte practico Relacion con los contenidos

Figura 6. Grado de cumplimiento del curso .Fuente:
elaboracion propia

Conclusiones

La integracion de las TIC en el proceso de
enseflanza-aprendizaje requiere de un conjunto
de competencias que el docente debe alcanzar
con el fin de implementar estrategias que
aprovechen la riqueza de la gran variedad de
herramientas tecnoldgicas.

La formacién docente en estas competencias es
una de las primeras opciones que ayudan a
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enfrentar los nuevos y constantes retos
educativos. En este contexto, la propuesta de la
diplomatura presentada en este trabajo abrié un
espacio novedoso ya que se trabajo sobre
entornos reales y con el 100% de aplicacion
practica.

Los resultados obtenidos indican que la
capacitacion ofrecida permitio a los docentes
desarrollar  habilidades en  herramientas
tecnoldgicas para la ensefianza, seleccionando
y adecuando su propio material para potenciar
la clase virtual y a la vez implementarlas en el
aula cuando fue necesario.

Esta posibilidad de acompafiar a los docentes
en sus trayectorias de formacion e invencion en
el aula permitié construir nuevas formas de
ensefiar mediadas por la tecnologia que
repercutieron directamente en las estrategias de
ensefianza. Descubrir, conocer y redescubrir
desde la tecnologia desde la perspectiva del
disefio de la clase permiti6 a los docentes
sentirse mas seguros y comprometidos con su
labor, permitiendo wuna utilizaciéon de la
tecnologia como medio y no como fin para
lograr objetivos de aprendizaje.

Las diferentes modalidades que atravesé el
sistema educativo durante el dictado de la
diplomatura, virtual - presencial- bimodal, se
constituy6 en una oportunidad para evaluar de
manera real el sentido del uso de herramientas
tecnoldgicas para la educacion desde la
comparacion, la critica, y la relacion entre el
logro de los objetivos propuestos y el tipo de
estrategias para alcanzarlos. Asi, la revision de
las oportunidades y limitaciones en cada caso
permite que las propuestas de ensefianza tomen
un marco de realidad que las vuelve
significativas en la experiencia de aprendizaje
de los estudiantes.

Un desafio a futuro es avanzar en la integracion
total de aulas fisicas y virtuales empleando las
aulas hibridas, lo cual abre un abanico de
nuevas competencias y buenas practicas que se
demandaréd a los docentes, principalmente en
nivel universitario quienes se encuentran en
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plena  incorporacion de  este
tecnoldgico.

Cualquiera sea el contexto, consideramos que
es necesario sostener las potencialidades de las
TICs enfocando la virtualidad ya no como “de
emergencia” sino como estrategia planificada
que enriquece el aula y las actividades

académicas.

recurso
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Resumen

Es necesario promover y realizar actividades
destinadas a nifios y adolescentes que los
acerquen al pensamiento computacional, la
algoritmica y programacién para el desarrollo
de capacidades que los lleve a resolver
distintos problemas que se les presenten tanto
en la actualidad como en su vida futura.

Para lograr este acercamiento, los mismos
deben tener oportunidades donde realizar un
aprendizaje activo y contar con un espacio en
donde experimentar con diferentes disciplinas
y lograr una adquisicion més profunda de
competencias variadas.

Por lo anterior mencionado, este trabajo
presenta nuestra experiencia en el disefio y
dictado de un taller de aprendizaje de
programacion en el Club Municipal de
Ciencias de la ciudad de Puerto Madryn.

Palabras clave: pensamiento computacional,
ensefianza, programacion, juego

Introduccion

En la Facultad de Ingenieria de la Universidad
Nacional de la Patagonia San Juan Bosco de la
sede Puerto Madryn un grupo de docentes y
estudiantes viene realizando, desde hace seis
afios, un taller basado en la metodologia
didactica STEAM, la cual se fundamenta en el
aprendizaje mediante la accién con foco en los
ejes de ciencias, tecnologias, ingenierias, arte
y matematicas. En base al registro de esta
actividad se viene haciendo experiencia para
evaluar la aplicacion de dicha metodologia en
el Club Municipal de Ciencias de la ciudad de
Puerto Madryn.
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En una Educacion STEAM, los estudiantes
trabajan en equipo y aprenden a resolver
problemas reales sobre los que deben tomar
decisiones 'y reflexionar; aumentan su
capacidad para resolver problemas de forma
creativa asi como el pensamiento critico
individual, su autoestima e impulsan sus
capacidades comunicativas. La
experimentaciéon en primera persona les
permite mejorar la retencion de los conceptos
aprendidos a largo plazo. Ademas, el uso de
tecnologias emergentes minimiza la sensacion
"intimidatoria” que estos producen. A través
de la explicacion de hipdtesis e ideas, hacen
conexiones entre los objetivos de la resolucion
de problemas y los procesos realizados. [1,
2,3]

En la mencionada experiencia los y las
estudiantes tienen un primer acercamiento a la
algoritmica y programacion a través de la
creacion desde cero de un videojuego. Los
mismos, a través de la construccion del juego,
logran desarrollar capacidades de abstraccién
y de sintesis, las cuales les permiten escribir el
algoritmo del juego, entender su légica y las
reglas que deben ser aplicadas en el mismo.

Todo lo anterior, permite desarrollar en los
involucrados el Pensamiento Computacional,
el cual produce procesos de pensamiento
implicados en la formulacién de problemas y
sus soluciones, para que estas Ultimas estén
representadas de forma que puedan llevarse a
cabo de manera efectiva por un procesador de
informacion. [4].

Es importante que los estudiantes incorporen
el mismo dado que brinda la posibilidad de
aprender a resolver problemas reales diversos,
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sobre los que se deben tomar decisiones y
evaluar lo resuelto asi como también aumenta
la capacidad de trabajar con otros, estimulando
la creatividad y el pensamiento critico.

Ademas, es fundamental que las y los alumnos
participen en practicas auténticas, que puedan
integrar comunidades de aprendizaje en las
que se trabaje sobre problemas genuinos, que
tengan sentido para ellos, de la mano de un
“otro” mas experimentado (el docente) que
planifique y organice ese espacio de trabajo,
marque el rumbo, y los guie para sortear las
etapas dificiles y los ayude a sistematizar lo
aprendido [5]. Los problemas a resolver, en un
principio, deben ser simples y luego ir
agregando ciertas complejidades en el proceso
pero, en todo momento, siempre debe estar
presente el objetivo del juego completo para
que lo aprendido tenga sentido.

Es fundamental, que nifios y jovenes
encuentren espacios donde la ensefianza tenga
sentido, sea contextualizada y que ofrezca el
lugar donde los mismos puedan desarrollar
capacidades del pensamiento computacional,
lo cual les servira para resolver los distintos
problemas con los que se encuentren en su
etapa adulta.

Descripcion de la experiencia

La experiencia se desarrollo como un taller
semanal dentro del Club Municipal de
Ciencias y Tecnologia de la ciudad de Puerto
Madryn. El mismo tuvo una duracién de
cuatro meses y se dictd dos veces de forma
presencial durante el ciclo lectivo 2021.

De cada una de las instancias de este taller
participaron 8 estudiantes de entre 10 y 14
afios, de los cuales una minoria ya habian
participado  de actividades  similares
relacionadas a la programacion y para el resto
era el primer acercamiento a la misma.

Como parte de este taller se desarrolld una
secuencia didactica sobre el tema “Arte
generativo”, una tematica estrechamente
relacionada a los conceptos de inteligencia
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artificial 'y  generaciobn de  contenido
procedural, ambas &reas estrechamente
relacionadas al desarrollo de videojuegos. La
misma se desarrollé desde una aproximacion
grafica como escenario para la introduccién al
pensamiento algoritmico y el ciclo de
fendmeno, idea, concepto.

La herramienta utilizada para el desarrollo fue
Processing (https://processing.org/), un
entorno de programacion grafica construido
sobre Java, orientado a la simplicidad y una
baja curva de aprendizaje sin perder las
posibilidades en la complejidad de los
resultados.

Enfocada en el arte generativo, se desarrollo la

siguiente secuencia didactica con desafio de

complejidad incremental:

1. Dibujar un cuadrado blanco en pantalla.

2. Repetir el dibujo del cuadrado en una
linea horizontal.

3. Repetir la linea de cuadrados de forma
vertical para que cubran toda la pantalla.

4. Cambiar el tamafio de los cuadrados y que
autométicamente llene la pantalla.

5. Colorear los cuadros segun su posicion
horizontal.

6. Colorear los cuadrados segun su posicion
horizontal y vertical.

7. Hacer que cada cuadrado cambie de color
segun factores aleatorios.

8. Explorar los resultados modificando los
parametros del programa.

9. Explicar como la modificacion de cada

parametro afecta el resultado final.

Plantear un resultado objetivo y modificar

los pardmetros de forma coherente

10.

Esta secuencia es un ejemplo particular de lo
que se lleva a cabo durante un encuentro, la
misma se puede dividir en las siguientes fases:
A. Presentacion de las herramientas (Paso 1)
B. Introduccion de los constructores basicos
de forma incremental (Pasos 1-7)
C. Exploracion del espacio de entradas y los
resultados obtenidos de las mismas (Paso
8)
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D. Conceptualizacion de la causalidad de los
resultados (Paso 9)

E. Adopcion y aplicacion de los conceptos
(Paso 10)

Dentro de esta enmarcacion se producen todos
los encuentros, dejando el desarrollo de cada
uno progresivamente en manos de los mismos
asistentes para que internalicen la metodologia
y puedan aplicarla en otros contextos. Durante
los primeros encuentros, desde el trabajo de
los docentes que llevan adelante el taller, los
pasos son muy asistidos, pero en el progreso a
medida que van obteniendo  nuevas
capacidades y saberes se busca el desarrollo de
la autonomia por medio de la combinacion de
las habilidades adquiridas en los procesos de
resolucion de problemas.

Figura 1: Pasos de la secuencia didactica

En el ciclo 2022, el taller se adapta para contar
con el doble de estudiantes y es de duracion
anual, lo cual permitird periodos de
maduracion mas prolongados para la adopcién
de los nuevos saberes, pero aln no se cuentan
con resultados de esta experiencia.

Resultados

Consideramos que este tipo de talleres
relacionados a la tecnologia y sobre todo al
desarrollo del pensamiento computacional
deberian estar siempre presentes y a
disposicién de todos los nifios y jovenes, ya
que fomenta la creatividad e interés en tiempos
donde todo estd en constante cambio y
dominado en cierto punto por la tecnologia.

El conjunto completo de estudiantes manifesto
la intencion de volver a inscribirse en el taller
en futuras ediciones para continuar avanzando
en sus capacidades, progresar en los proyectos
inconclusos, agregar nuevas caracteristicas y
explorar otras aplicaciones.
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Desde los objetivos esperados desde el equipo
docente, consideramos que los mismos fueron
cumplidos con una Unica observacion
adicional. Debido a los protocolos, los aforos
reducidos y los tiempos limitados para las
clases las actividades se desarrollaron en un
modo demasiado intensivo para estudiantes de
este grupo etario, no pudiendo darle los
periodos de maduracién necesarios a los

conceptos dentro de la etapa de
experimentacion, sumado al deseo de hacer
mas manifestado por el conjunto de

estudiantes. Consideramos que esta falencia se
puede sobreponer de forma sencilla con una
replanificacion de los tiempos de clase y
duracion completa del taller.

Implicaciones

Durante el afio 2022 se pretende seguir con el
dictado del taller e incorporar estudiantes de la
carrera de Licenciatura en Informatica para
que puedan hacer experiencia como docentes.
Ademas, tenemos como proposito, hacer
experiencia con otras herramientas de
programacion, que cumplan con el objetivo
principal y que bajen el costo de aprender las
mismas. Por otra parte, con la recuperacion de
la presencialidad y dada la demanda de los
estudiantes que  participaron en las
experiencias previas, durante 2022 el dictado
del taller sera anual con el fin de lograr
profundizar ain mas en la aplicacion de las
habilidades obtenidas en distintos proyectos
durante el transcurso del taller.

Dado que esta experiencia forma parte del
proyecto de investigacion “Ensefianza de TICs
mediante el desarrollo de videojuegos
utilizando  metodologias ~ STEAM”, es
intencion incrementar tanto la participacion de
estudiantes y docentes, consolidar el equipo de
trabajo, darle continuidad a las actividades
realizadas y proponer nuevas tareas.

Bibliografia

[1] Abhn, H. S, & Choi, Y. M. (2015).
Analysis on the Effects of the Augmented



XVII Congreso de Tecnologia en Educacion & Educacién en Tecnologia

Reality-Based STEAM Program on Education.
Advanced Science and Technology Letters,
92, 125-130.

[2] Anderson, A. E., & Meier, J. A. (2016).
Second graders beautify for butterflies.
Journal of STEM Arts, Crafts, and
Construction, 1(2), 23-32.

[3] Kuhn, M., Greenhalgh, S., & McDermott,
M. (2016). Using creativity from art and
engineering to engage students in science.
Journal of STEM Arts, Crafts, and
Constructions, 1(2), 9-15.

[4] Wing, J. (2011). Research notebook:
Computational thinking—What and why? The
Link Magazine, Spring. Carnegie Mellon
University, Pittsburgh. Recuperado 2 de Junio
de 2015, de
http://www.cs.cmu.edu/link/research-
notebook-computationalthinking-what-and-

why.

[5] Furman, M. (2016). Educar mentes
curiosas : la formacion del pensamiento
cientifico y tecnoldgico en la infancia
documento bésico, XI Foro Latinoamericano
de Educacion / Melina Furman. - la ed
compendiada. - Ciudad Auténoma de Buenos
Aires : Santillana.

188

15y 16 de junio 2022


http://www.cs.cmu.edu/link/research-notebook-computationalthinking-what-and-why
http://www.cs.cmu.edu/link/research-notebook-computationalthinking-what-and-why
http://www.cs.cmu.edu/link/research-notebook-computationalthinking-what-and-why

XVII Congreso de Tecnologia en Educacion & Educacién en Tecnologia

15y 16 de junio 2022

Virtualidad y presencialidad en el proceso evaluativo de examenes finales de la
asignatura Informatica - Facultad de Ciencias Agrarias UNR

Araceli S. Boldorini®: Silvina A. Garcial: Evelina M. Marinelli'; Luciana A. Burzaccal

Catedra de Informatica - Facultad de Ciencias Agrarias — UNR

araceli.boldorini@gmail.com; silgar@fcagr.unr.edu.ar; emarinel@fcagr.unr.edu.ar;
Iburzac@fcagr.unr.edu.ar

Resumen

El aislamiento preventivo a raiz de la pandemia
de COVID-19 se presentd como un reto para las
instituciones de educacion superior y en
especial para carreras con alto contenido
presencial como las dictadas en la Facultad de
Ciencias Agrarias - UNR. Este articulo describe
el proceso docente experimentado en la
asignatura Informética, para adaptar la toma de
examenes finales a un formato no presencial.
En este caso se efectu6 un redisefio con
implementacion de instancias 100% virtuales a
través de cuestionarios y evaluacion individual
por videollamada con presentacion de pantalla.
Los resultados analizados cuantitativamente
muestran un desempeiio eficiente de la
innovacion y en particular una percepcion
cualitativa docente de alta valoracion a nivel de
la calidad evaluativa. Esta experiencia docente
desarrollada en la modalidad a distancia fue un
descubrimiento que se utilizd como
retroalimentacion para adaptar la metodologia
de evaluacion en la presencialidad.

Palabras clave: experiencia, evaluacion,

metodologia, TIC, Campus Virtual.

1. Introduccion

El papel de la informatica en la sociedad actual
es cada vez mas relevante; atraviesa todos los
aspectos de nuestro dia a dia. El crecimiento

exponencial de las tecnologias de informacion
y comunicacion no sélo han masificado su uso,
sino ademas han producido cambios
paradigmaticos en las précticas educativas, que
comprenden desde la cobertura de los
programas, el acceso a materiales y contenidos,
la revalidacion de modelos y teorias de
aprendizaje y, en consecuencia, de roles de
docentes y alumnos, hasta afectar de modo
rotundo la estructura misma de las
organizaciones y los actores que en ellas
participan. [1]

En la formacion de profesionales se piensa no
s6lo en competencias en las ciencias basicas,
sociales, politicas y actitudinales sino también
tecnoldgicas.

El plan de las carreras de Ingenieria
Agronémica (IA) y Licenciatura en Recursos
Naturales (LRN) de la Facultad de Ciencias
Agrarias (FCAGR) de la Universidad Nacional
de Rosario (UNR) cuenta con la asignatura
Informatica como requisito que deben
cumplimentar los estudiantes para poder cursar
el ciclo superior. [2], [3]

El uso de las Tecnologias de la Informacién y
Comunicacion (TIC) es vital para contribuir al
perfil del egresado propuesto. Por tal motivo, la
asignatura Informatica tiene como objetivo
fundamental posibilitar y acompafar al
estudiante 1A y LRN para que disponga de un
conjunto de herramientas procedimentales y
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practicas que le faciliten la utilizacion de
nuevas tecnologias durante el cursado de su
carrera y su posterior desarrollo profesional.

El programa de la materia se encuentra
estructurado alrededor del eje: manejo de las
herramientas informaticas de uso frecuente.
Este eje tiene como objetivo general, que los
estudiantes puedan conocer y usar de manera
autbonoma y Optima las herramientas
informaticas que les permitan la resolucion y
optimizacion del trabajo orientado en tematicas
agrondmicas y en recursos naturales.

El contenido de la asignatura se organiza en tres
unidades de trabajo. La primera introduce al
estudiante en el aprendizaje base de la
informatica. La segunda se centraliza en la
utilizacion de procesadores de textos con el
objetivo que el estudiante sea capaz de elaborar
informes calificados y la tercera esta orientada
a la utilizacion de planilla de calculos para
escenarios agronémicos.

La eleccién de las aplicaciones informaticas
que acompafian a las unidades que componen a
la asignatura se basa en el predominio de las
mismas en el mercado.

Para el cursado, los contenidos se dividen en
dos modulos: el primero incluyendo las dos
primeras unidades mencionadas y el segundo
incluye la tercera.

La modalidad del cursado desde el afio 2014 es
a distancia a través del Campus Virtual
FCAGR, contemplando la presencialidad para
consultas y examenes finales. El estudiante
debe  demostrar sus  aprendizajes Yy
competencias en la instancia de examen final
realizando dos examenes, uno para cada
maodulo del cursado. La aprobacion de ambos
acreditara sus saberes adquiridos y dard como
aprobada la asignatura.
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En la antigua presencialidad, los examenes
finales de esta asignatura se efectuaban en la
Sala de Informatica de la institucion. Se le
entregaba a cada estudiante una hoja de examen
con diversas problematicas a resolver desde las
herramientas informaticas que se le ensefiaron
en los respectivos mddulos.

Una vez concluido el tiempo de examen (1
hora), el estudiante generaba y entregaba un
archivo donde guardaba su resoluciéon para
luego proceder a la correccion por parte del
docente. La correccion de este tipo de
evaluaciones requeria disponibilidades de
tiempos y dedicacion por parte del equipo
docente e implicaba que el estudiante aguarde
al menos 48 horas para conocer el resultado de
su examen. Ademas, dejaba un incdgnito sobre
el grado de aprehensidn de los contenidos dado
que en la resolucién del examen se corrian
riesgos de que el estudiante obtuviera un
resultado acertado desconociendo el recorrido
correcto o0 razonamiento. Era altamente
probable que el estudiante efectie wuna
busqueda en el menu de ayuda o en internet, o
que logre el cometido a base de prueba y error.

1.2 Contexto en el que se llevd a cabo la
experiencia

El contexto de los ultimos tiempos, nos ha
impulsado a docentes y estudiantes a un gran
crecimiento en el manejo de tecnologias de
informacién y comunicaciones. También a
implementar nuevas formas de ensefiar,
aprender y evaluar desde la virtualidad.

ElI aula virtual, implementada como
complemento y apoyo de la ensefianza
presencial, conformd un espacio para la
construccion de nuevos conocimientos a través
de diferentes propuestas de comunicacion,
acceso a informacion y vinculacion de
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contenidos, reafirmando el desafio de pensar en
los aprendizajes mas alla de las paredes del
aula. Los nuevos paradigmas educativos
utilizando redes sociales y videos otorgan
herramientas bésicas para la formacion actual.

[4]

La Facultad de Ciencias Agrarias - UNR cuenta
con un Campus Virtual desde hace afios como
apoyo al cursado presencial. En contexto de
pandemia, se convirtié en el eje central de la
institucion; siendo una plataforma fundamental
para adaptar y realizar actividades académicas
presenciales desde la virtualidad.

Una vez iniciado el afio académico 2020, por
iniciativa de las Secretarias Académica y
Estudiantil, se comenz6 a pensar en los
procesos evaluativos. [5] Con ello se abrid el
debate de como llevar a cabo las instancias de
examenes finales en medio de un entorno lleno
de incertidumbres, inseguridades y temores;
con probleméticas tales como conectividad,
disponibilidad de recursos, necesidad de
capacitacion, que afectan a todos los actores. El
proceso evaluativo de examen final comenzé
con algunas pocas mesas de examenes virtuales
con el objetivo de atender la necesidad de
aquellos estudiantes préoximos a graduarse.
Habiendo superado con éxito esta primera
etapa, se planificé una segunda instancia de
similares caracteristicas a la primera. Esta
exitosa experiencia inicial fue el incentivo para
que todas las catedras de las carreras de 1A y
LRN se sumaran al desafio.

2. Descripcion de la experiencia

En el contexto descrito, la Catedra de
Informatica como parte del plan de estudio de
ambas carreras, no fue una excepcion y tuvo
que redisefiar e idear la evaluacion de los
saberes de los estudiantes para cumplir con la
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continuidad académica virtual que se planteaba
en la institucion.

La pandemia implicé pensar una nueva manera
de evaluar mediada por tecnologias para saltar
el obstaculo del distanciamiento. Esto impulso
al equipo de docentes de la catedra a pensar una
metodologia innovadora para comprobar los
saberes de los estudiantes en el contexto de ese
momento.

El examen final se centralizo en un aula virtual
exclusiva para la asignatura, destinada y
adaptada para tal fin. La misma permiti6 tener
comunicacion durante todas las instancias del
Ilamado a examen con los estudiantes inscriptos
a rendir para informar pautas y horarios. En la
portada del aula se publicé un link de acceso
para encuentros sincronicos. En el dia y hora
pactado, docentes y estudiantes se conectaban a
través de una plataforma de videollamadas,
dando comienzo a la jornada y solicitando que
muestren identidad a camara. Desde el inicio de
la mesa de examen, el mismo era grabado y
resguardado en archivo con el fin de ser
requerido por la catedra y/o la Secretaria
Académica ante alguna contingencia.

La hoja de examen con la consigna a resolver
que se entregaba en la presencialidad, para esta
nueva realidad fue modificada por dos
instancias: escrita y oral.

La evaluacion escrita de cada moddulo se
instrumento6 a través de un cuestionario de 20
preguntas tedrico-practicas enmarcadas en un
tipo de actividad denominada “Evaluacién” de
la plataforma educativa sobre la que esta
implementado el Campus Virtual FCAGR.

Cada cuestionario fue disefiado para que se
construya de forma aleatoria a partir del banco
de preguntas. Se invirtié creatividad y tiempo
considerable en cargar el banco. Las preguntas
se categorizaron por nivel de dificultad y
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tematica, a fin de garantizar que el examen
generado para cada estudiante contenga
preguntas diferentes y de todos los temas a
evaluar. El banco de preguntas fue elaborado en
su mayoria con preguntas del tipo situacionales
0 hipotéticas con el objetivo de colocar al
estudiante en una determinada situacion
problematica y ver como resuelve desde esa
perspectiva. También, al momento de elaborar
cada pregunta, se prestd atencion en las
consignas de las mismas para evitar la
capciosidad y malas interpretaciones. Esto fue
posible gracias al trabajo compartido, en donde
todos los docentes de la asignatura supervisan
las preguntas prestando suma atencion a la
claridad y objetivos de las mismas. Se
asignaron 40 minutos como tiempo m&ximo
para que cada estudiante pudiera realizar el
examen escrito virtual. El sistema es de
correccion 100% automatica. Esta
funcionalidad permite saber al instante quién
estd en condiciones de pasar a la préxima
instancia.

La evaluacion oral, a la cual se accede
aprobando la instancia escrita con un 60% o
mas, consiste en un coloquio desarrollado a
través de la plataforma de videollamadas
institucional; un encuentro sincrénico, virtual e
individual. A cada estudiante que accede a la
misma se le informa un horario aproximado en
el cual, a través del chat del aula virtual en el
campus, se le solicita ingreso al encuentro
sincronico oral. Se indica previamente tener
para ello descargado un archivo, elaborado por
los docentes de la catedra, con contenidos
disciplinares de ambas carreras. En el
encuentro, cada estudiante comparte su
pantalla, y el docente plantea consignas y
escenarios con problematicas a resolver. El
estudiante resuelve bajo la supervision
permanente del docente y con un intercambio
fluido de preguntas y respuestas sobre lo que se
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esta resolviendo. Este coloquio se desarrolla de
acuerdo a una tabla donde se especifican
criterios de desempefio de las diversas
tematicas a evaluar. La misma cumple la
funcién de guia para valorar los aprendizajes.

3. Resultados

Como primer analisis se contabilizé para ambos
modulos la cantidad de estudiantes examinados
y el porcentaje de aprobacion en los afios 2019
(modalidad presencial) y 2020 (modalidad
virtual). En gréfico 1 y grafico 2 se muestran
dichos datos.

Cantidad de asistentes a las Mesas de Examenes

2020 ‘

100 150

Médulo | Médulo II

Gréfico 1 — Cantidad de asistentes a las Mesas
de Examenes

% de Aprobacion por Médulo

95%

88%

Médulo | Médulo 1l

% de aprobacion 2020 (virtual)

% de aprobacion 2019 (presencial)

Graéfico 2 — Porcentaje de aprobacion por
Madulo

Como se puede observar, se refleja en ambos
afios académicos un comportamiento similar, lo
cual es indicativo de que la implementacion de
los examenes virtuales cumplié el objetivo de
ofrecer continuidad académica.
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En referencia a los promedios de notas
obtenidos, en la modalidad presencial para el
Modulo | fue 8,10 y para el 11 7,40. En tanto
que, en la modalidad virtual fue para el Modulo
1 7,50 y para el Modulo 117.

Cualitativamente, todos los docentes de la
Catedra coincidieron en que la experiencia de la
evaluacion llevada a cabo en forma virtual fue
ampliamente superadora. La instancia oral
individual permitio vivenciar en linea el
razonamiento y resolucion por cada estudiante
evaluado. Los estudiantes evaluados desde la
presencialidad dejan un pequefio margen de
duda en sus resoluciones ya que no fueron
supervisados durante el proceso evaluativo
como en el caso de los estudiantes evaluados
desde la virtualidad.

Se observo una tendencia en la obtencion de las
mismas calificaciones tanto en el escrito como
en el oral de un mismo estudiante. Esto nos da
la pauta de que el estudiante estd siendo
evaluado correctamente, ya que a través de dos
metodologias  diferentes  se  obtienen
calificaciones similares.

Como resultado final de toda esta experiencia
se llegd a la conclusion que las nuevas
metodologias de evaluacion implementadas
permitieron conocer con mayor exactitud los
conocimientos de los estudiantes y desarrollar
el rol de evaluadores con mayor equidad.

4. Conclusiones e implicancias

El contexto de pandemia animo a los docentes
de la asignatura Informética a efectuar cambios
en todo lo inherente a examenes. Este
escenario, impulsé el re-disefio de la
metodologia de evaluacion. Esta nueva
modalidad posibilitd comprobar
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fehacientemente los conocimientos adquiridos
por los estudiantes.

En base a ello, se podria concluir que la gran
fortaleza de la experiencia virtual la constituye
el hecho de evaluar a cada estudiante
acompariandolo en la instancia examinadora,
dando lugar a una retroalimentacion muy
fructifera. La utilidad de la opcidon “presentar
pantalla” de la plataforma de videollamadas fue
fundamental para comprobar el “como”
resuelve el estudiante las problematicas
planteadas a través de los aprendizajes
obtenidos en la asignatura.

Dado el éxito obtenido en la experiencia
evaluativa desde la virtualidad, se adaptd la
nueva metodologia para implementarla en la
presencialidad. En el regreso a la ‘“nueva”
presencialidad, el equipo docente adaptd las
metodologias utilizadas en la virtualidad para
ser implementadas desde la presencialidad y
asi, de esta manera conservar la calidad de
evaluacion lograda en el altimo tiempo.

Para esto, en la presencialidad, el examen de
Informatica mantiene la misma estructura y
condiciones que se adoptaron desde la
virtualidad; examen escrito y oral con la
condicion de aprobar la primera instancia
(examen escrito) para pasar a la segunda
(examen oral). Para el escrito, se convoca a
todos los estudiantes inscriptos al llamado a
examen en la Sala de Informatica disponible en
la institucion para que realicen el cuestionario
de acuerdo al mddulo que les corresponda
rendir. Una vez finalizada esta etapa, de
acuerdo a las calificaciones obtenidas, los
estudiantes que acceden a la parte oral,
aguardan ser llamados para un coloquio
presencial que se efectia frente a una
computadora. Este coloquio presencial permite
evaluar manteniendo los mismos objetivos que
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se planteaban en la virtualidad a través de
rubricas en la plataforma de videollamadas.

A diferencia de otras experiencias donde se
argumenta no poder evaluar en forma virtual
con exactitud, la asignatura Informatica mejoro
la evaluacidn gracias a la vivencia capitalizada
en la modalidad a distancia, permitiendo
descubrir una metodologia de evaluacion mas
apropiada. Adaptarse a los cambios no fue una
tarea facil, ni menos trabajosa, pero el esfuerzo
y tiempo invertido se vio reflejado en la calidad
evaluativa lograda.
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Resumen

La pandemia por el COVID-19 ha obligado a
los docentes a repensar y redisefiar sus
propuestas de ensefianza para trabajarlas en la
virtualidad. En ese sentido, las tecnologias
digitales han sido wunas aliadas para la
ensefianza de la matemaética.

En este articulo presentamos una experiencia
didactica que desarrollamos en el afio 2021, en
contexto de pandemia, con estudiantes
universitarios. La misma, implementada con
grupos de estudiantes, estuvo centrada en la
resolucion de una actividad vinculada a la
aplicacién de la definicion de continuidad
puntual. Cada grupo tuvo que resolver la
actividad por escrito y luego repartir la
resolucion entre los integrantes para realizar
una grabacion de video. En dicha grabacion,
cada estudiante debia mostrar la parte de la
resolucion elegida y explicar oralmente lo
realizado.

De la evaluacién de los videos entregados,
identificamos algunas dificultades en las
explicaciones orales de muchos estudiantes,
que podrian estar asociadas con la falta de
comprension del concepto de continuidad
puntual y de otros conceptos utilizados. En
muchos casos, esas dificultades no se reflejaron
en las resoluciones escritas proyectadas en los
videos.

Palabras claves: identificacion de dificultades
en matematica, definicion de continuidad
puntual, grabaciones de videos, explicaciones
orales, educacion superior.
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Introduccion

La pandemia por el COVID-19 puso en jaque la
educacidn, obligando a los docentes a trabajar
en un contexto al que no estaban habituados: la
virtualidad. En el caso de las universidades, los
equipos de educaciobn a distancia ya
consolidados facilitaron la tarea de los docentes
de “virtualizar” sus clases, lo cual permitié dar
continuidad pedagogica (Maggio, 2020). En el
caso de la Universidad Nacional de Entre Rios,
todas las asignaturas contaban con un espacio
en el campus virtual —implementado en la
plataforma educativa Moodle—y, en particular,
la Facultad de Ciencias de la Administracion de
la universidad, donde desarrollamos esta
experiencia, llevaba mas de siete afios
impartiendo cursos de formacion docente para
el uso significativo de tecnologias digitales en
la ensefianza.

Entendiendo que la complejidad del
conocimiento contemporaneo requiere generar
practicas que  representen  expresiones
coherentes del compromiso con el derecho a la
educacion superior, la tecnologia aparece como
una oportunidad para deconstruir patrones,
certezas y rutinas y repensar el sentido de una
ensefianza centrada en contenidos disciplinares
ya construidos (Lion, 2021; Maggio, 2018;
Guglielmone, 2020). En ese sentido y teniendo
en cuenta el escenario de virtualidad al que
tuvimos que adaptarnos en el afio 2021,
aprovechamos el gran potencial que nos ofrecen
las tecnologias y, en particular, las grabaciones
de videos, para disefiar e implementar una
propuesta donde los estudiantes tuvieron que
poner en juego explicaciones orales
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relacionadas con el concepto de continuidad
puntual.

Marco de referencia

Entre las investigaciones realizadas por Maggio
(como se cito en Landau et al., 2021) respecto a
las préacticas de inclusion genuina de
tecnologias en propuestas de ensefianza, la
autora sefiala que los docentes deciden el
empleo de herramientas tecnoldgicas porque:
a) reconocen la articulacion entre la
construccién de conocimiento disciplinar y
los usos de tecnologias; b) valoran las
transformaciones  culturales 'y  las
oportunidades de inclusion social que
promueve el acceso tecnoldgico; c¢)
recuperan  problemas de ensefianza
originales que llevan a  recrear
didécticamente las propuestas. (p. 12-13).

Si bien la pandemia oblig6 a los docentes a
tomar  decisiones  pedagdgico-didacticas
apresuradas para ensefiar en la virtualidad, con
el tiempo se fueron abriendo oportunidades
para disefiar propuestas de ensefianza
relevantes, contextualizadas y con sentido
pedagdgico. De acuerdo con Lion (2020), los
docentes tuvieron que tomar decisiones en
torno a:

v' qué vale la pena de ser ensefiado con
mediacion tecnoldgica,

v/ coémo situar las actividades para que
tengan sentido en relacion con las
trayectorias de los alumnos.

v/ como conjugar lo cognitivo con lo
emocional.

v/ cOmo presentar temas nuevos con
mediacion tecnologica.
v cdOmo abordar la diversidad con

propuestas inclusivas.

La necesidad de construir experiencias tecno-
pedagdgicas donde los estudiantes fuesen los
verdaderos protagonistas en un contexto donde
la presencialidad estaba vedada, nos obligo a
crear desde cero nuestras propuestas de
ensefianza. En este trabajo presentamos una de
ellas, donde los estudiantes tuvieron que

L https://www.festivalvideomat.com/
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realizar grabaciones de videos en las que
explicaron oralmente sus producciones escritas.
Si bien existen algunas experiencias
relacionadas a la produccion de videos
matematicos —como ser la propuesta en el
Festival de Videos e Educacio Matematica®
que organiza la Universidad Estatal Paulista—,
de acuerdo con Borba (2021), no ha sido una
tendencia solida en la literatura. Como afirma
el autor, “en lugar de centrarnos en los
resultados de pruebas, podemos hacer que los
estudiantes

produzcan videos online para expresar lo que
han aprendido en condiciones tales como la
pandemia” (p. 12).

Ademas, queremos destacar que la produccion
de videos, como estrategia didactica, permite
que los docentes lleven un registro de
explicaciones y justificaciones orales de sus
estudiantes, pudiendo revisarlas en cualquier
momento.

Propositos
General:
Facilitar la identificacion de dificultades

relacionadas a la aplicacion del concepto de
continuidad puntual.

Especificos:

= Diseflar una actividad pedagdgica
vinculada a la aplicacién del concepto
de continuidad puntual.

= Solicitar a los estudiantes la grabacion
de videos donde expliquen oralmente la
resolucion escrita de la actividad.

= Identificar dificultades en la aplicacion
del concepto a partir de las
explicaciones orales de los estudiantes.

Descripcion de la experiencia

Contexto

Realizamos esta experiencia en el segundo
cuatrimestre de 2021 en la asignatura Analisis
Matematico | del primer afio de la carrera
Licenciatura en Sistemas de la Universidad de
Entre Rios. Dicha materia es de cursado anual
con cinco horas semanales repartidas en dos
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horas de teoria y tres horas de préactica. Por la
pandemia del COVID-19 las clases se
desarrollaron de manera virtual a traves de la
plataforma Meet con un total de 115 alumnos
cursantes.

La experiencia estuvo vinculada a una actividad
didactica sobre continuidad puntual de
funciones reales de variable real y la disefiamos
para ser trabajada en grupos de entre cinco a
siete estudiantes, pudiendo realizarla con la
ayuda de tecnologias digitales. En total,
participaron de la experiencia 82 alumnos.

Objetivos de aprendizaje
Que los estudiantes:
= Utilicen la definicion de continuidad
puntual para la construccion de funciones
reales de variable real.

= Justifiguen oralmente las funciones
construidas, utilizando lenguaje
matematico.

Actividad

En la Figura 1 presentamos la actividad que
form6 parte de la experiencia. Si bien la
practica completa consté de siete items, los
alumnos tuvieron que presentar en video la
resolucion de los ultimos tres (items 5, 6y 7).

Figura 1
Actividad disefiada

Dada la definicion de continuidad en un punto:

Sea f: A = R, definida en el conjunto A c R,

se dice que es continua en un punto a € A4, si:

lim £ (x) = f(a)

5) Construyan una funcién que tenga limite en
X = 2, pero que no sea continua en dicho
punto. Justifiquen.

6) Construyan una funcion continua en (todo)
su dominio. Justifiquen.

7) Construyan una funcién discontinua en su
dominio. Justifiquen.

Para la entrega de la actividad deberan realizar

un video de 5 minutos (como méaximo), donde

proyecten la resolucion escrita y la expliquen
oralmente. Todos los integrantes del grupo

2 Cliqueando sobre cada imagen, se puede acceder
al video correspondiente.
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deben participar del video, por lo que tendrén
que ponerse de acuerdo para determinar qué
parte explicaré cada uno.

Entrega y Evaluacion de la Actividad

Para realizar la actividad contaron con 15 dias,
teniendo que subir el video a una carpeta
compartida en Google Drive.

Para la evaluacion de los videos disefiamos una
rabrica que tuvo en cuenta, principalmente, dos
dimensiones: 1) las resoluciones escritas, 2) las
explicaciones orales. Dicha ruabrica se la
presentamos a los estudiantes junto con la
actividad.

Resultados

A continuacion, presentamos los videos?
entregados por dos grupos de estudiantes junto
con un breve andlisis de los mismos.

e Video 1

El video cuya captura se presenta en la Figura
2, fue realizado por un grupo de seis estudiantes
(Guglielmone, 2022a).

Figura 2
Captura de pantalla del video presentado por el
grupo 1

5) Construyan una funcién que tenga limite en x =
sea continua en dicho punto. Justifiquen.
fiR-{2} >R/ f(x)=x

| [ AR 1991 2T AoVl T2
| HE s v w2 200 295 22

Nota. Video disponilile en:
https://youtu.be/sE3e8aP2T20

En términos generales, la resolucién proyectada
en el video presenta errores en el uso de la
definicion de continuidad puntual. Ademas, no
hay interaccion entre lo proyectado en la
pantalla y las explicaciones orales, lo cual
podria deberse a que los estudiantes las hayan
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leido. A pesar de ello, los analisis realizados no

pierden validez.

A continuacién, mostramos un breve analisis de

las explicaciones dadas por cada alumno:

» Alumno 1: para la primera funcion afirma “la
funcidn construida entonces cumple con los
requisitos ya que en el dominio restringimos
el valor dos y, por lo tanto, la funcion deja
de ser continua” (0m18s). No queda claro
cudl es la funcién que, para él, “deja de ser
continua”. Pareciera que partio de una cierta
funcién y busco hacerle algin cambio para
“dejarla” discontinua.

» Alumno 2: al presentar la funcion confunde
el codominio con la imagen, lo cual no se
visualiza en la resolucion por escrito. Por
otro lado, presenta la funciébn como no
continua por no estar definida en el punto,
nombrando ello como uno de los tres
requisitos de continuidad puntual, pero
luego dice “por lo tanto, a la funcion no estar
definida en este punto, no tiene sentido
evaluar la continuidad” (1m23s). Se presenta
una contradiccion en sus explicaciones, ya
que evalla la continuidad en el punto, pero
luego afirma que no es posible hacerlo.

» Alumno 3: expresa "la funcion elaborada es
continua en todo su dominio, ya que no
existen restricciones en el mismo, existen en
todos los puntos tomados en el dominio"
(Im39s). En esa explicacion se vislumbran
dos dificultades: 1) pareciera que el alumno
entiende que una funcion es continua si no
tiene “restricciones” en su dominio; 2)
pareciera haber problemas de comprension
del concepto del dominio. Ademas, llama la
atencion la rapidez con la que realiza las
explicaciones.

» Alumna 4: en su explicacion expresa
"entonces concluimos que cuando equis
tiende a menos dos es igual a cuarenta y
ocho, que coincide con los valores de
funcion de menos dos"  (2m43s).
Entendemos que se refiere al limite de la
funcion cuando x tiende a 48 pero luego
habla de “los” valores de la funcién en ese
punto, lo que nos hace pensar en un error
conceptual en la definicién de funcién. Por
otro lado, los titubeos que realiza en algunos
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momentos son similares a los de una lectura
poco legible. Esto puede indicar que tenia
escritas las explicaciones.

» Alumno 5: si bien en la resolucion
proyectada no esta claro cuél es el dominio
y codominio considerado, este alumno lo
menciona verbalmente por lo que
complementa lo escrito. Por otro lado, en su
explicacion dice “y podemos observar que la
funcion es discontinua” (3m24s) pero no
indica donde podemos observarlo. Por
Gltimo, trata de explicar por qué el limite no
existe, pero lo hace informalmente, sin rigor
matematico, afirmando que “no hay limite
en comun cuando equis tiende a tres”
(3m365s).

» Alumno 6: en sus explicaciones deja en
evidencia algunas cuestiones que no se
reflejan en la resolucién. Si bien menciona la
palabra “codominio”, por como lo expresa
pareciera confundirlo con la imagen de la
funcién, diciendo “su codominio es de
menos uno unidén menos cuatro a menos
infinito” (4m5s). A su vez, el error cometido
al nombrar el conjunto pareciera deberse a
una mala lectura realizada desde el eje y (de
arriba hacia abajo).

1 Video 2

El video cuya captura se presenta en la Figura
3, fue realizado por un grupo de cuatro
estudiantes (Guglielmone, 2022b).

Figura 3
Captura de pantalla del video presentado por el
grupo 2

\ (’
| :
7) Construyan una funcién discontinua en su dominio. Justifiquen. qQ

Nota. Video disponible en:
https://youtu.be/UsscALWeJ34

A pesar de que en la actividad se recuerda la
definicion de continuidad en un punto, en el

"
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video muestran otra definicion de continuidad
que es la que suele citarse en libros, paginas
web y videos en YouTube. Por otro lado, cabe
destacar que el video presenta un gran trabajo
de edicién, habiendo salvado —con simpaticas
iméagenes— algunos de los errores cometidos en
las explicaciones.

A continuacion, mostramos un breve anélisis de

las explicaciones dadas por cada alumno:

» Alumno 1. el gréafico presentado no
representa la funcion construida, sin
embargo, el alumno aclara verbalmente que
el GeoGebra no marca puntos abiertos. En
algin momento sus explicaciones son
confusas, pero, usando imagenes y memes,
las subsanaron.

» Alumna 2: inicialmente muestra una
funcion denotada con la letra “g” que la
alumna lee correctamente. Luego, al
mostrar la gréfica, pareciera que el video
fue recortado y la alumna continta con la
explicacion, diciendo “pe de equis igual a
dos esta definida en la funcién, pero en la
grafica podemos observar que genera un
salto, es decir, una discontinuidad porque
para el punto efe de dos da como resultado
ocho” (2m44s). Esa explicacion presenta
varias inconsistencias: 1) cambia el nombre
de la funcioén, primero la llama “ge” y luego
“pe”; 2) para ningun valor del dominio se
cumple que p esigual a 2; 3) en la definicion
de continuidad puntual —dada en la
actividad— no se hace referencia a “saltos”
en la gréfica de la funcion; 4) vuelve a
confundirse con el nombre de la funcién ya
que termina nombrandola como “efe”
(3mb5s).

» Alumno 3: en su explicacion dice “en el
gréfico se traza una diagonal que pasa por
el punto uno siendo continuo, siendo
continua en todo su dominio, ya que se
podria tomar cada valor de su dominio para
comprobar la continuidad y siempre se
daran valores idénticos, comprobando asi la
misma dando como resultado que el limite
de la funcion ‘hache’ sea igual a uno, por lo
tanto, la funcion cero es igual a uno”
(3m30s). Esta explicacion dada por el
alumno presenta imprecisiones y errores
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conceptuales que van méas alld de la
definicion de continuidad puntual.

» Alumna 4: al igual que su compafiera
(alumna 2) habla de “salto” en la funcion,
diciendo “como se puede observar en la
gréafica hay un salto en los valores de la
funcion” (4m30s). Nuevamente aparece la
idea de discontinuidad asociada a la
identificacion de  “saltos” en la
representacion grafica de la funcion.

Implicaciones

En términos generales, podemos afirmar que,
en todos los grupos, las explicaciones orales de
por lo menos uno de sus integrantes presentaron
errores, imprecisiones o incoherencias respecto
a la resolucion proyectada en pantalla. A su vez,
varias resoluciones tenian errores
principalmente relacionados al uso de la
definicion de continuidad puntual.

Por otro lado, las explicaciones dadas por
muchos estudiantes parecian leidas, sin mostrar
interaccion con lo que se estaba proyectando.
Cabe aclarar que esto no fue un impedimento
para realizar la evaluacién de las mismas.

Conclusiones

Conocer las voces de nuestros estudiantes fue
muy importante para nosotras ya que en las
clases sincronicas la mayoria se conectaba con
la camara apagada y  participaban
principalmente desde el chat de la plataforma
virtual. Sumado a que muchos estudiantes no
podian asistir a las clases por cuestiones
laborales.

Por otro lado, la posibilidad de evaluar a
nuestros alumnos de manera individual nos
permitié hacer un mayor seguimiento respecto
a la participacion de cada uno en la resolucion
de los trabajos grupales, algo que, en la
virtualidad, es complicado de lograr. Ademas,
el uso de grabaciones de video nos facilité el
reconocimiento de algunas dificultades en la
aplicacién del concepto de continuidad puntual
junto con otros conceptos subyacentes, lo cual
podria estar relacionado con la falta de
comprension de los mismos. En muchos casos,
esas dificultades no se evidenciaron en las
resoluciones escritas por lo que no hubiésemos
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podido identificarlas si solo los hubiéramos
evaluado desde alli.

Cabe destacar que, como los estudiantes
contaron con dos semanas para realizar la
actividad, es de esperar que hayan pensado con
detenimiento las explicaciones que iban a dar
en el video, probablemente escribiéndolas para
no olvidarse de decir algo. Eso nos alertd aln
méas ya que es muy probable que los errores
observados no se hayan debido a olvidos o
nervios que suelen traer aparejados una
exposicion en vivo.

A partir de esta experiencia podemos afirmar
que el uso de videos, como estrategia didactica
para la evaluacion de contenidos matematicos,
puede ayudar a los docentes a identificar
problemas y dificultades de aprendizaje en sus
estudiantes. 'Y si bien realizamos esta
experiencia durante la pandemia por COVID-
19, creemos que su potencial pedagdgico no se
pierde en contextos de presencialidad.
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Resumen

En Argentina se impulsan diversas politicas
publicas para el desarrollo de la Industria del
Software, principalmente en la promocion y
formacion de perfiles de alta demanda. Hoy
programar no es una actividad reservada sélo a
unas pocas personas, sino que se expande
favorecida por la misma demanda. En tal
sentido, este trabajo se enmarca la
presentacion por una Unidad Académica de la
UNNE en conjunto con un municipio de la
provincia de Corrientes, en el “Programa de
Capacitacion 40 'y  Economia  del
Conocimiento para Municipios”; se mencionan
las actividades en la formulacién y ejecucién
del proyecto, un trayecto formativo disefiado
como mecanismo para brindar oportunidades y
propiciar acciones en un campo emergente
como es el aprendizaje de la programacion
orientado al comercio electronico. Se detallan
las actividades e instancias de formacion
resultantes, se extraen conclusiones al respecto
y se plasma las lineas que daran continuidad
del trabajo.

Software,
Electronico,

Palabras clave: Industria del
Programacion, Comercio
Propuesta de Ensefianza.

1. Introduccién

Los tipos de bienes y servicios que se
producen, comercian y consumen -y la forma

de hacerlo- estan cambiando. La confluencia
de un conjunto diverso de tecnologias
organizativas, de la informacion vy
comunicacion (TIC) y la proliferacion de
empresas cuya toma de decisiones estan
basadas en datos e inteligencia de negocio,
estan en el centro de estas profundas
transformaciones [1].

Uno de los cambios que la tecnologia esta
generando es en los puestos de trabajo [2]. En
relacion a ello, las posiciones méas buscadas
son las vinculadas con Inteligencia Atrtificial,
programacion, disefio de experiencia de
usuario, ciencia de datos, analitica de datos
etc. [3].

En todas las ramas de la computacion, existe
un componente transversal: lograr representar
las soluciones a un problema como secuencias
de instrucciones y algoritmos [4]. La habilidad
de trasladar una solucion en términos de
programas informaticos, se trabaja desde
niveles atdmicos como puede ser la
representacion de un dato hasta el
funcionamiento de un sistema complejo, para
ser desarrollada competentemente.

En la actualidad, programar no es una
actividad reservada s6lo a wunas pocas
personas, y en ese sentido se tiende a
incrementar diversas formas de capacitacion
novedosas. Sin embargo, contribuir 'y
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aprovechar los beneficios que aportan al
crecimiento de la economia de un pais, es un
proceso que lleva tiempo desarrollar [5]. A
medida que las demandas de habilidades
técnicas se incrementan, es fundamental crear
oportunidades de aprendizaje para mayor
cantidad de personas, poner al alcance de las
nuevas generaciones y fortalecer espacios de
interaccion entre la comunidad y la
universidad para la insercion laboral.

En ese sentido la Universidad Nacional del
Nordeste, mas precisamente la FaCENA,
realiza sus aportes al desarrollo regional a fin
de contribuir a su crecimiento; tal es el caso
del ciclo formativo capacitaciébn en
“Desarrollo web orientado al comercio
electronico” con una duracion de cinco (5)
meses, en que los estudiantes accedieron a
herramientas, materiales y recursos para la
adquisicién de estos conocimientos.

El objetivo de esta experiencia es esbozar y
describir los procesos implicados y resultados
del trayecto formativo disefiado, como
mecanismo para brindar oportunidades y
propiciar acciones en un campo emergente
como es el aprendizaje de la programacion. Se
conformé el proyecto con docentes y
profesionales especialistas, con materiales y
metodologias actualizados, acordes a la
demanda de los aprendizajes. Se detallan las
actividades e instancias virtuales
implementadas y se extraen conclusiones al
respecto.

1.1. Desarrollo de Software
materia de politicas publicas.

en

En Argentina, se impulsaron diversas politicas
publicas para el desarrollo de la Industria del

Software. En 2003 se lanzo el foro de
Competitividad del Sector Software vy
Servicios Informéaticos (SSI) [6], [7], un

espacio para el disefio de politicas sectoriales
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que contara con la participacion de diferentes
actores involucrados, con funcionarios de
distintos estratos de gobierno 'y sus
conclusiones se publicaron en el Libro Azul y
Libro Blanco del sector SSI [8], [9]; tuvo
como resultado también el Plan Estratégico de
SSI 2004- 2014 en los que se identificaron
oportunidades y desafios del sector y se
delinearon nuevas politicas.

Otro de los resultados de estos procesos y
debates fue la sancion en 2004 de la Ley de
promocion del Software vigente hasta fines de
2019 (Ley 25.922), su objetivo fue fortalecer a
un sector de la economia considerado
estratégico para el desarrollo nacional,
mediante el incremento del empleo calificado,
las exportaciones, las actividades de
investigacion y desarrollo y los estdndares de
calidad. En esta misma linea se ampliaron sus
alcances y en 2020 se aprobo la ley del
conocimiento (Ley 25.706).

Estas medidas tuvieron sin duda impacto
significativo y muy positivos, sin embargo,
como ocurre a nivel internacional, en
Argentina el principal obstaculo para el
crecimiento del sector SSI proviene de la
escasa oferta de trabajo calificado [10], [11].
La formacion de programadores, ingenieros,
licenciados en informatica y técnicos de
orientaciones varias, crece a un ritmo inferior
que los requerimientos del mercado [2], [11],
[12]. Por otra parte, en 2020 el estado de
confinamiento coadyuvd a acelerar en pocos
meses una transformacion digital que hubiera
tardado algunos afios mas en llegar.

Estudios recientes estiman que anualmente,
hay en la Argentina entre 5000 y 15.000
puestos de trabajo que quedan sin cubrir por la
falta de profesionales o técnicos capacitados
[2], [13]. Entre los perfiles m&s demandados se
destaca el desarrollador full-stack, un perfil
con altas competencias tecnologicas con
habilidades para programar aplicaciones web
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desde la capa de presentacion (front-end);
hasta la l6gica de negocios que esta detras,
incluyendo las interacciones con las bases de
datos (back-end). Como en toda disciplina, hay
areas que son mas sencillas de aprender que
otras, empezar por algo muy accesible es la
clave para comenzar a programar [4].

1.2. Convocatoria del

proyecto

marco

En 2020, la Secretaria de Industria, Economia
del Conocimiento y Gestion Comercial
Externa convocd a empresas o instituciones de
caracter publico o privado que, apoyadas en
los avances de la ciencia y de las tecnologias,
propongan, creen, disefien y construyan
soluciones innovadoras para fomentar la
reactivacion de la econdémica del pais, asi
como a la prevencion, contencion y
tratamiento del Coronavirus COVID-19. La
FaCENA inscribi6 un proyecto en el marco del
“Programa de Capacitacion 4.0 y Economia
del Conocimiento para Municipios” [14], en
conjunto con el Municipio de la Capital de
Corrientes [15].

2. “Desarrollo Web orientado al

comercio electronico”. Una
propuesta gestada desde
FaCENA.

Se estudiaron las lineas tematicas del

programa, y se selecciond entre ellas la
“Actualizacion técnica y profesional de
recursos humanos en la disciplina del E-
Commerce”, se concluyd que seria un nicho
interesante impulsado los efectos de la
pandemia, ademas se indagd acerca de
actuales demandas laborales, antecedentes,
estadisticas y se consultd con expertos
profesionales. El objetivo estuvo centrado en
la formacion intensiva de jovenes, siendo los
beneficiarios directos los participantes del
curso de la comuna de Corrientes(Capital) y
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beneficiarios indirectos, los sectores

comerciales de la ciudad.

2.1. Etapa de planeacion

Tal como se detalla en la Tabla 1, se
delinearon actividades tendientes a proyectar
la concrecion del programa.

Tabla 1- Actividades de planeacidn del Proyecto

Redaccion de Proyecto COOR
Redaccion del programa COOR
Conformacién del equipo COOR- DOC-
Docente FACENA
Planificacion de Actividades COOR

en el tiempo

Realizacion de reuniones de COOR-DOC
adecuacion del proyecto

La redaccion de Proyecto incluyo el analisis de
las “Reglamento Operativo del Programa
Capacitacion 4.0 'y  Economia  del
Conocimiento para Municipios”, Preguntas
Frecuentes y La Ley de Ministerios N° 22.520
(texto ordenado por Decreto N° 438/92) y sus
modificaciones.

Se realizaron reuniones entre autoridades de
las instituciones y actores participantes de la
propuesta. En base a ello se logré la
confeccion, planificacion y confeccion final
del proyecto “Desarrollo web orientado al
comercio electronico”.

Como se presenta en la Figura 1, se realiz6 una
cuidadosa delimitacion de los temas y se
conformd un primer tramo introductorio y un

segundo, con  especificidades en la
implementacion de canales de venta
electronica.
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01
Introduccion a
conceptos de desarrollo
web Front-End
Desarrollo web 02
orientado al
comercio Introduccion a las
electréonico bases de datos
03
Introduccion a
conceptos de desarrollo
web Back-End
04
Gestion de alojamiento
web
Desarrollo web
orientado al 05
comercio Desarrollo de software
electronico orientado al Comercio
Electrénico
06

Desplegando una
tienda on-line

Figura 1. Esquema de distribucion de los temas y
tramos.

Se convocd a un equipo de seis (6)
profesionales docentes (DOC) y dos
coordinadores (COOR) que elaboraron los
documentos, los presupuestos, guiaron y
acompafiaron las instancias mas importantes.

En relacién a la planificacion, se concretd una
calendarizacion de las tematicas en los cinco
(5) meses previstos y se presentd un acuerdo
de colaboracion que concluyé con la
aprobacion por Consejo Directivo de la
Facultad.

2.2. Acciones previas al desarrollo de
la capacitacion

Se exploraron recursos y se trabajo en un
disefio en modalidad Virtual, dada la situacion
sanitaria y a fin de lograr mayor alcance de la
propuesta. Se tramitaron administrativamente
y se dispusieron los accesos para docentes y
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alumnos de las herramientas tecnologicas
institucionales, para su uso en la virtualidad.

Tabla 2. Actividades inherentes de la gestion del curso
virtual implementado.

Gestion administrativa del aula FACENA
virtual UNNE
Realizacion de Proceso de difusion, COOR
inscripcion y admision
Gestion de usuarios en Aula virtual COOR
Coordinacion del equipo docente y COOR
alumnos
Supervision en elaboracion de COOR
Materiales
Realizacion de Materiales DOC-
COOR
Generacion de exdmenes por DOC-
Madulo COOR
Gestion de Salas de Video COOR
conferencia

En un esquema paralelo, se cumplimentaron
los procesos de difusion, inscripcién y
admision; se utilizaron redes sociales y web
institucional en la convocatoria. Se incluyeron
setenta (70) jovenes en un rango etario de 18 a
30 afos, interesados en las tematicas y con
conocimientos intermedios de informatica:
conceptos de l6gica de algoritmos, instalacion
de programas e internet, definidos como
prerrequisitos.

La experiencia, el trabajo en equipo de
docentes y coordinadores fue de vital
importancia en adecuacion y produccion de
materiales propios para el desarrollo de las
temaéticas. La entidad municipal colaboro en la
difusién y la gestién financiera del proyecto.
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2.3. Implementacion del Curso
“Desarrollo Web orientado al
comercio electronico”

Las actividades principales se mencionan en la
Tabla 3 y se desglosan en los siguientes

@ s HOSTING
apartadOS. . PREMIUM

Tabla 3. Actividades para la concrecion de la
capacitacion

Figura 3. Despliegue de una tienda on-line en su

Clases virtuales DOC-COOR hosting.

Asistencia y seguimiento DOC . . .
Las clases virtuales se resolvieron sin

Realizacion de Seminario COOR inconvenientes, con un promedio de cincuenta

Evaluaciones finales DOC-COOR y cinco (55) alumnos por sesibn como se

muestra en la Figura 4. mediante el entorno
Cisco Webex.

2.3.1. Desarrollo de clases virtuales

El curso se organizd en dos tramos bien
diferenciados: el “Tramo I”, orientado para
acercar a los participantes a los aspectos mas
relevantes del desarrollo web y
configuraciones de los entornos de trabajo
(Figura 2).

Figura 4. Entorno Cisco Webex de la UNNE utilizado
para las reuniones y clases virtuales.

Cada uno de los temas, estuvieron a cargo de
‘ 3 al menos dos (2) docentes, reforzando los
e pscann - Gltimos temas del segundo tramo con la

asistencia de un tutor que apoyo la realizacion

de los trabajos aplicados. Se dispusieron,
| guias, material de consulta y las grabaciones
Figura 2. Configuracion de los entornos de trabajo en repositorios accesibles desde el aula virtual
institucional.

El “Tramo II”, se orientd a profundizar los

contenidos y practicas en la implementacion y 2.3.2. Control de asistencia y
gestion de wuna web para el comercio seguimiento

electronico, comunmente llamada “tienda on-

line” (Figura 3). C. .,
ine” (Fig ) Si bien desde el inicio se establecid6 como

premisa, que los estudiantes serian los
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principales responsables de sus procesos de

A lizacion técnica 'y pr ional de recursos humanos en la

aprendizaje y a fin cumplimentar con el 80% P

de participacion en las clases virtuales e comercio electrénico
implementar acciones tutoriales; se recurrio a Conversatorio abierto

la herramienta “Asistencia” de Moodle para EXPERIENCIAS PROFESIONALES

esta tarea (Figura 5). EN DESARROLLC DE SOFTWARE

i Lucia, es unajoven
desarrolladora, con
interesantes experiencias
que nos comentara acerca
de |as habilidades y
aptitudes de las demandas
laborales actuales en
programacion web.

Asistencia para el Curso/Asignatura :: Desarrollo web
s orientado al comercio electrénico

Sesiones Afadir sesién Informe Exportar Conjunto de estados Usuarios temporales

Page 1 of 4 |» ‘TodasHHasta hoyH MensualHSemana] H Hoy” Inferior 100% | Resumen

Usuarios+ A |
Estado establecido 1 Over taken sessions @ Over all set

ONombre / Apellido(s) P 1 Sesiones Puntuacién  Porcentaje  Sesiones  Puntuac Jueves 21 de OCtUbre a IUS 18-30 hS-

O Rocio Soledad Acua 2 0 2 474 100,0% 6 4712

Figura 6. Uno de los seminarios de experiencias

OJorge Acufia 5 [} 5 10710 100,0% 6 1071, . .
profesionales presentado a los estudiantes.

OYamila Lucila Aguirre 0 (] 0 0/0 0,0% 6 0/12

OEnzo Damian 0 0 0 0/0 0,0% 6 0/1z

Mlderete

B También, como mecanismo motivador, en un

. e e - apartado especifico del aula virtual, se
Figura 5. Utilizacion de herramienta “Asistencia” de - . ,
Moodle para el registro de alumnos. difundieron numerosas busquedas laborales de

perfil de desarrolladores.

2.3.3. Realizacion de Seminarios . ]
2.3.4. Evaluaciones finales

Otras de las actividades de estimulos

incorporadas~ fue  la  realizacion  de El curso estableci6 como rquisito. de
conversatorios; uno de ellas estuvo a cargo de  Promocion, un total de 80% de asistencia a
Lucia, una joven entusiasta y estudiante clases en linea, la superacion de un
avanzada de Licenciatura en Sistemas de la cuestionario por tema y un trabajo final
Facultad (Figura 6), quien relato sus pasos por aplicado por cada Tramo.
distintas entrevistas laborales hasta Conseguir Las evaluaciones en proceso estuvieron dadas
su primer empleo y las demandas principales por un cuestionario de sencilla resolucién, por
identificadas del sector software en una cada unidad tematica abordada como se
conocida red de perfiles profesionales. muestra en la Figura 7. De ellas participaron
aproximadamente setenta (70) alumnos en
promedio.

ZOcultar blogues ™ Pantalla completal

= Navegaclén per el
cuestlonaria ‘3 uis Alberto Nu

=] Intentos
N o
(8@ |[w]|[w)[ estado
Dh ]Eua Finalizade e 2021, 19:48
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Figura 7. Cuestionarios de 20 preguntas por cada tema
abordado.
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El trabajo final aplicado del Tramo 1,
consistio en maquetar mediante HTML y hojas
de estilos una interfaz sencilla para la venta
on-line de cursos y un formulario de contacto,
almacenados en el repositorio GitHub.

En el Tramo 2, se trabajo en el disefio e
implementacién de manera integral de una
tienda Virtual con categorias y sub categorias,
pasarelas de pagos, perfiles de usuarios, plugin
de seguridad, etc.; desplegados sobre un
servidor o hosting.

Los participantes se manifestaron sumamente
interesados en cumplimentar sus actividades,
otros expresaron sus inconvenientes en los
servidores al momento de poner a punto sus
producciones. Basado en ello se alternaron
esquemas de tutoria, para ambos tramos
formativos.

Conclusiones

Signada por diversos componentes impuestos
por la situacion de aislamiento que continuara
en 2021, el ciclo de formacion se desarroll6 en
modalidad virtual, valiéndose de diversas
herramientas, métodos y estrategias didacticas
para la consecucion de los objetivos.

Por otra parte, las instituciones educativas se
orientan a dar respuestas a las demandas
sociales, y en este caso particular se expone
una experiencia de formacion apuntando a
fortalecer la formacion de RRHH para la
industria del software, integrando actores
universitarios, organismos de gestion publica 'y
profesionales expertos. La Facultad ademas de
las formaciones tradicionales de Licenciatura
en Sistemas de Informacion y su titulo

intermedio de  “Analista  Programador
Universitario”, esta permanentemente
dispuesta a incursionar en otro tipo de

capacitaciones, extra curriculares y que
colaboren en los procesos formativos de areas
de vacancia como lo es la Industria del
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Software. En este sentido, se pudo observar
que, de los 70 participantes, 30 eran
estudiantes universitarios (de carreras de
Licenciatura en Sistemas de Informacion u
otras afines), que 32 tenian solo titulo
secundario y 8 de ellos poseen en formacién
en curso en institutos superiores no
universitarios. En base a estos datos es posible
identificar como una fortaleza, que existe un
interés general en estas teméticas dada también
por la especificidad del objetivo que brindoé el
curso, aplicable directamente a cualquier area
comercial. Algunas dificultades presentadas se
debieron al fuerte contenido técnico del
segundo tramo en relacion a la puesta a punto
de las producciones sobre hosting, las cuales
se sobrellevaron con acciones tutoriales.

En relacién a la tasa de aprobaciones, un total
de 55 estudiantes cumplié con los requisitos.
Se trabaja en el estudio de los perfiles de estos
participantes comprometidos en la formacion,
a fin de retroalimentar la propuesta. Otra de las
lineas en las que se trabaja, es en la
consolidacién del trayecto formativo en el
marco de una diplomatura universitaria, con
un mayor alcance de los destinatarios.
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Desde la Ensefianza Remota de Emergencia hacia los Entornos de
Aprendizaje Hibrido: la experiencia de un curso de Posgrado en la
Facultad de Medicina- Universidad Nacional del Nordeste.

Aguilar Moreyra, Maria Victoria- Ojeda, Oriana- Fernandez, Maria Graciela- Demuth
Mercado, Patricia Belén- Sanchez, Erika Yamila -Bechara Garralla, Silvina- Gonzalez,
Claudia.
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Resumen mas abiertas que nunca demostrando que
los tiempos vividos han sido sumamente

La siguiente experiencia docente aborda el intensos debido a la virtualizacion

proceso de formacion llevado a cabo en un “obligatoria” de todos los niveles del

curso de posgrado bajo la modalidad sistema educativo.

hibrida en el ambito de las Ciencias de la En consonancia, desde hace unos afios se

Salud. realizan procesos de mejora institucional y

formacion pedagdgica que permiten a la
comunidad educativa adaptarse gradual y
progresivamente a las  necesidades
emergentes de la sociedad y sortear nuevos
desafios como los que se presentaron en
los Gltimos tiempos.

Desde el afio 2011, con el surgimiento del
area de Unidad de Pedagogia Universitaria
y Tecnologia Educativa en Ciencias de la
Salud, se potencié el disefio y gestion de
los entornos de aprendizaje en linea como
espacios alternativos y combinados para la
construccion del conocimiento. Es decir,
los mismos pueden ser utilizados tanto
para concebir procesos de educacion a
distancia, como también para emplearse
como apoyo procesos  presenciales,
superando asi, la dicotomia educacion

El curso de posgrado se denomino “Claves
para planificar espacios de Aprendizajes
Hibridos" destinado a docentes de
asignaturas de grado de la Facultad de
Medicina de la Universidad Nacional del
Nordeste (UNNE) del cual se expone los
resultados y conclusiones elaboradas en
base a la opinion de los cursantes.

Palabras claves
Entornos de Aprendizaje- Hibridos-
Formacién de Posgrado.

Introduccion

Los sistemas educativos de todo el mundo
se vieron afectados a raiz de la Pandemia
de COVID- 19, donde la Universidad

Nacional ~ del Norgleste_, no quedo presencial/educacion a distancia Tarasow
exceptuada de esta situacion. Si bien, las (s/f)
puertas de las instituciones permanecieron Desde el 2011 la Facultad de Medicina

un tiempo cerradas, las aulas estuvieron aposté a la implementacién del uso v
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conocimiento de las Tic con la creacion de
un Campus Virtual propio, el cual, sentd
una base sumamente valiosa que permitiria
afrontar el desafio de la educacion en
tiempos de pandemia y post pandemia. El
mismo, se sustenta, en la metafora del
“medioambiente”, vinculado a la nocidn
de “ecologia virtual” que implica la
relacion dada entre seres vivos y el medio
ambiente en el que se encuentran;
partiendo de una visién integral, la cual,
combina estructura, contenido, como asi
también, el impacto sobre los usuarios. La
ecologia virtual, alude a un contexto
enriquecido por tecnologias, donde Ila
relacion entre todos los participantes, son
mediadas por entornos virtuales disefiados
especificamente para aprender. Demuth et
al (2020).

Dicha nocidn, permite pensar en distintos
modelos que combinan lo presencial con
lo virtual y que son implementados en la
Facultad. Otros tipos de trabajos
relacionados a esta presentacion, dan
cuenta de la implementacion del aula
invertida realizando adecuaciones
institucionales y apostando a la formacion
continua de posgrado. En este sentido, se
han realizado desde el afio 2014, seis
ediciones de curso de posgrado
semipresencial con una duracion de tres
meses para la Facultad de Medicina y otras
Facultades pertenecientes a la Universidad
(Demuth Mercado, Fernandez, Alcala y
Navarro, 2021). El aula invertida es
desarrollada como un modelo didactico
para que los estudiantes puedan aprender
nuevos contenidos y habilidades a través
de diversos materiales audiovisuales en el
momento que ellos desean y visualizarlo la
cantidad de veces que quieran; esto
convierte al usuario en un estudiante
activo, protagonista de su propio proceso
disponiendo su tiempo y espacio lo cual
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refiere a su
autorregulacion.
También, durante el afio 2020 y el 2021
hubo un proceso intenso de apertura y
readaptacion de aulas virtuales como asi
también, la “virtualizacion” de clases
mediante plataformas de
videoconferencias.

Esta “readaptacion” es parte del proceso
del proyecto institucional de evaluacion y
certificacion de aulas virtuales que se
viene realizando desde el afio 2016. En el
mismo, se invita voluntariamente a los
equipos de asignaturas a que puedan
realizar el proceso que incluye tres
instancias. La primera de ellas, es de
autoevaluacion mediante la  rubrica
disefiada y aprobada por Resolucidn
N°1626/15 CD de la Facultad de
Medicina- Unne; por consiguiente, envian
dicha rdbrica a un comité evaluador
compuesto por especialistas en las
disciplinas especificas, como asi tambieén,
en tecnologia y educacion para que
visualicen las respuestas emitidas y la
observacién del aula virtual; y, por Gltimo
se participa de wuna entrevista de
retroalimentacion donde se destacan los
aspectos positivos, a mejorar y emite el
dictamen de la calidad de aula virtual
segun sea Optima, adecuada, minima o no
adecuada.

Otros trabajos relacionados dan cuenta de
la dinamica que se lleva a cabo para el
proceso de evaluacion  (evaluacion,
coevaluacion y entrevista) de calidad de
aulas virtuales en Ciencias de la Salud
(Fernandez, Basualdo, Bechara vy
Sénchez, 2017); el proceso de
construccion y  validacion de un
instrumento para evaluar y certificar
institucionalmente la calidad de las aulas
del Campus Virtual de Medicina
(Fernandez, 2019); analisis del

propia autonomia 'y
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instrumento para evaluar las aulas virtuales
presentando una rabrica construida con los
diferentes actores involucrados en el uso
de aulas virtuales en la Facultad de
Medicina  (Fernandez G,  Larroza,
Gonzalez, y Fernandez C. 2015; Fernandez
y Demuth, 2015).

Si el aula inversa y el proyecto
institucional de evaluacién y certificacion
de aulas virtuales fueron algunos de los
desafios planteados en afios anteriores.
Entonces, ¢cual es el desafio que se
plantea en estos tiempos actuales post-
pandemia luego de haber transcurrido la
ensefianza remota de emergencia en el afio
2020 y gran parte del 2021? Siempre se
tuvo como horizonte fluir hacia un modelo
de ensefianza mixto verdaderamente
disefiado y preparado para los tiempos
actuales. Hodges (2020) nos plantea una
problematizacion interesante resaltando
que:

“A diferencia de las experiencias que se
planifican desde el principio y estan
disefiadas para estar en linea, la ensefianza
remota de emergencia (ERE) es un cambio
temporal de la entrega de instruccién a un
modo de entrega alternativo debido a
circunstancias de crisis. Implica el uso de
soluciones de ensefianza totalmente a
distancia para la instruccion o la educacion
que de otro modo se impartirian
presencialmente o como cursos
combinados o hibridos y que volveran a
ese formato una vez que la crisis o la
emergencia hayan remitido”.

Se considera que el nuevo desafio
planteado para estos nuevos tiempos
consiste en prever la necesidad de disefiar
una propuesta de espacios de aprendizajes
hibridos no  so6lo  para  volver
progresivamente a la presencialidad
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cuidada (dejando atrds a la Ensefianza
Remota de Emergencia), sino que también,
para resignificar y pensar a la ensefianza
en contextos y escenarios diversos que
sean combinados.

Para ello, uno de los conceptos que se
propone abordar es el de hibridacion
sincrona (Beatty, 2007) en donde se
subdivide al grupo clase para trabajar en
ambas modalidades en simultaneo. Es
decir, la mitad de los estudiantes participan
de una propuesta educativa en el aula
presencial, siguiendo las orientaciones y
dindmica grupal; mientras que, la otra
mitad de dicho curso, participa de lo
mismo, pero, desde sus hogares (u otros
lugares) en conexion sincrona (mediante el
aula virtual y las plataformas de
videoconferencias).

De esta manera, durante el segundo
cuatrimestre del afio 2021 se realizaron las
primeras pruebas piloto de clases hibridas,
con aquellos docentes y estudiantes que
aceptaron el desafio de ‘“experimentar”
nuevos entornos de aprendizajes.

Llorente y Cabero (2008) consideran que
se trata de ambitos de aprendizaje en los
que lo presencial y lo virtual “convergen”
a través de la combinacion de espacios
(tanto fisicos como virtuales), tiempos
(asincronia 'y sincronia) 'y recursos
(analdgicos y digitales), modificando los
procesos de aprendizaje y ensefianza, asi
como los modelos organizativos.

Esta convergencia de medios, la diversidad
de contextos y la simultaneidad de
estudiantes son diferentes aspectos que
deben ser considerados al momento de la
planificacion y desarrollo de las propuestas
de ensefianza y aprendizaje y en los cuales
nos proponemos trabajar durante el
desarrollo de esta propuesta formativa.

A partir de la observacion de clases,
entrevistas a docentes y aplicacién de
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cuestionario de Google Forms a los
mismos y a los estudiantes, se ha podido
recabar la informacion necesaria para el
disefio, gestion y ejecucion de un curso de
posgrado de modalidad hibrida a fin de
brindar recursos, herramientas,
orientaciones, recomendaciones y espacios
de practicas a otros equipos docentes que
quieran implementar este formato a sus
asignaturas.

Si bien, los espacios hibridos para el
aprendizaje surgen en la Facultad de
Medicina como una respuesta para
garantizar la educacion en las carreras
grado y posgrado en contexto de
pandemia, actualmente y, posterior a ella,
esta unidad académica ve en este formato
una posibilidad para considerar las
realidades socio comunitarias de sus
destinatarios  quienes  provienen de
diferentes regiones geograficas (no solo de
otras ciudades y provincias, sino también
provenientes de otros paises como
Paraguay y Brasil) y se encuentran insertos
en el mercado laboral.

Acerca de la propuesta de curso
de posgrado “Claves para
planificar Espacios de
Aprendizaje en Formato Hibrido”

La propuesta tuvo como unidad académica
responsable a la Facultad de Medicina
perteneciente a la Universidad Nacional
del Nordeste mientras que, su unidad de
ejecucion y aplicacion fue el area de
Pedagogia Universitaria y Tecnologia
Educativa en Ciencias de la Salud a traves
de la resolucion N° 2831/21 C.D.- en el
marco del Plan de Virtualizacion para la
Educacion  Superior UNNE  2021.
Integrantes del equipo mismo, se han
encargado de elaborar, disefiar y gestionar
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la propuesta del curso de posgrado
denominado “Claves para Planificar
Espacios de Aprendizaje en Formato
Hibrido” destinado a equipos docentes de
las asignaturas que pertenecen a las
carreras de Medicina, Licenciatura en
Kinesiologia y Fisiatria y, de la
Licenciatura en Enfermeria con un cupo de
6 a 9 grupos quienes se inscribieron a
través de Google Forms.

Carrera | Asignaturas | Asignaturas
que que
solicitaron la | realizaron el
participacié | proceso de
n formacion
propuesto
Lic. en 6 4
Medicin
a
Lic. en 10 3
Kinesiol
ogia
Lic. en 4 2
Enferme
ria
La propuesta fue desarrollada en
encuentros  sincrénicos hibridos con

asistencia rotativas (presencial y remota)
de equipos de asignaturas y, a través de la
plataforma Moodle del Campus Virtual
propio con el uso de otros recursos como
por ejemplo, plataformas de
videoconferencias, google drive e
interaccion en linea.

La duracién del curso fue de seis semanas
desde el mes de septiembre del afio 2021
finalizando en el mes de noviembre del
mismo afio. La carga horaria total fue de
60 hs, las cuales, 40 hs de ellas fueron
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destinadas al aprendizaje y 20 hs a la
produccién final otorgando un total de
cinco créditos.

El equipo a cargo del curso estaba
integrado por una directora y co- directora,
coordinadora académica, cuerpo docente
(6); cuerpo de tutores (2); apoyo
académico y técnico (2).

Infraestructura, equipamiento y
recursos para la operatividad del
Curso:

A partir de las primeras experiencias piloto
en clases de grado, se propuso el
desarrollo de una propuesta de formacion
ajustada al modelo de aulas hibridas que
posibilite el desarrollo de las practicas
educativas en el aula universitaria con la
presencia de un grupo de estudiantes segun
los protocolos vigentes y la participacion
en forma remota de los otros estudiantes
del curso para asistir en forma simultanea
a la clase.

En el momento de la aplicacién, el
equipamiento disponible eran  camaras
fijas colocadas en lugares estratégicos
dentro del aula con angulos de visién
limitados y micréfonos inalambricos con
un bajo nivel de alcance y salida de audio.
Teniendo en cuenta dicha informacion vy
considerando que la infraestructura y
equipamiento no eran los adecuados, para
el desarrollo del curso de posgrado vy el
ciclo 2022 se han equipado las aulas con
recursos especificos para este tipo de
clases, que posibilitan la participacion
activa e integrada de ambos grupos. Las
camaras tienen un angulo de movimiento
de 180% que se maneja con un control
remoto y permite que el profesor haga foco
en ciertos procedimientos 0
demostraciones con una funcion de zoom
que poseen las lentes de la camara;
mientras que, en lo que respecta al audio,
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los micréfonos captan el sonido de todo el
ambiente independientemente de donde se
encuentran las personas en el salon; esto
propicia la transmision, participacion e
interaccion de las personas tanto fisico
como remotos; permite también que los
docentes puedan dictar sus clases,
favorecer la  participacion de los
estudiantes en ambas modalidades.

Metodologia de ensefianza, objetivos y
evaluacion.

El proposito principal de este curso se
enmarc6 en la  realizacion  de
metactividades a realizar por parte de los
equipos docentes de asignaturas, quienes
tenian que disefiar una propuesta de
aprendizaje en este tipo de formato para
aplicarlo posteriormente en sus clases con
sus estudiantes.

Se trabajé con encuentros sincronicos al
que asistian el 50% de los cursantes de
forma presencial, ajustados al aforo
permitido y los protocolos vigentes.
Mientras que, la actividad sincronica fue

realizada por la  aplicacion  de
videoconferencias  que se  utiliza
institucionalmente 'y las actividades

virtuales en el aula destinada al curso.

Como objetivos propuestos se plantearon:
gestionar espacios de formacion aplicando
los principios didacticos del modelo de
aulas hibridas; seleccionar las actividades
y recursos de la plataforma Moodle y de
otras aplicaciones digitales interactivas
que permitan el logro de los objetivos
educativos de la asignatura; y, por ultimo,
planificar el cursado de asignatura con
aulas hibridas que permitan incorporar la
virtualidad en forma simultanea con la
presencialidad de los estudiantes y la
participaciobn remota de los demas
cursantes.
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En el aula virtual se concentraron todos los
materiales y recursos disefiados para los
diferentes modulos del programa. Las
tareas consistieron en micro-videos con
ejercicios de aplicacion (textos en linea y
mini-cuestionario), aula inversa, foros de
discusién, trabajos colaborativos, espacios
de gamificacién, y produccion de podcast,
entre otros.

Por ultimo, las instancias de evaluacion y
co-evaluacion de los aprendizajes fueron
de caracter procesual y formativo, con
devoluciones realizadas por sus tutoras
(individuales y grupales) a partir de los
registros generados en la plataforma
moodle 'y de ribricas disefiadas
especificamente para evaluar las diferentes
tareas teniendo en cuenta la participacion
de cada cursante en las diferentes
instancias; la correcta realizacion de las
actividades y trabajos propuestos; la
presentacion en tiempo y forma de las
actividades solicitadas por el equipo
docente. Mientras que, para la evaluacion
final integradora se considerd la correcta
elaboracion de la planificacion de al
menos dos temas/ejes/mddulos de la
asignatura.

Resultados

En lo que respecta a los resultados, se ha
recuperado informacion brindada por los
cursantes en distintas oportunidades. Es
necesario retomar las voces de los
estudiantes como instancia de reflexion
sobre su propio proceso de aprendizaje
durante el curso, como un ejercicio
profundo con especial atencion sobre sus
desempefios 'y  sus  producciones
(Anijovich, 2017).

Los instrumentos para recolectar datos
sobre las valoraciones fueron los podcast
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de reflexion elaborados en el marco de una
actividad y la encuesta de satisfaccion de
posgrado  estandarizada disefiada vy
aprobada por la Facultad.

Posibilidades del
aprendizaje hibrido.

formato de

Se habla de modelos de ensefianza hibrida
a las propuestas en las que se combinan
estrategias de ensefianza presenciales con
estrategias de ensefianza a distancia
potenciando las ventajas de ambas y
enriqueciendo la propuesta pedagogica.

“El término “ hibrido” funciona como una
meté&fora que estructura la comprension y
permite dar cuenta de la interaccion de
distintos elementos, una combinacion de
multiples acercamientos al aprendizaje:
sincronico/ asincrénico, online/ presencial,
formal/ informal, y su combinacién con
diversas herramientas y plataformas”
(Andreoli 2021, p. 4).

Siguiendo esta linea, se le consulté a los
estudiantes sobre sus opiniones acerca de
las potencialidades de este modelo quienes
respondieron:

“El modelo hibrido implica un enfoque
diferente, estd fuertemente centrado en el
alumno, se requiere fuertemente de un
docente guia y productor de contenido,
para lo cual necesitamos como docentes
incorporar tecnologias que nos permita
llegar al alumno desde los diferentes
espacios de aprendizajes ya sea desde lo
presencial como de lo virtual en forma
simultanea” Cursante 1.

“La pandemia nos obliga a los docentes y
a las instituciones educativas a
adaptarnos a nuevas formas de
comunicacion. Este espacio de aulas
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hibridas nos permite satisfacer
necesidades de ensefianza que se extienden
mas alla de un auditorio con
presencialidad. La nueva normalidad nos
lleva a repensar los espacios de una
manera diferente y con las tecnologias
buscar las soluciones para compartir
entre alumnos presenciales y no
presenciales al mismo tiempo poniendo en
practica un aprendizaje compartido.
Cursante 2.

“Como equipo docente estamos muy
entusiasmados con  estas  nuevas
estrategias pedagogicas relacionadas con
aulas hibridas, creemos que es una opcion
interesante en estas épocas, la verdad que
es una alternativa sumamente interesante
para permitir a los estudiantes el retorno

progresivo a la presencialidad” Cursante
3

Encuesta de Satisfaccion de Posgrado o
Valoracion del curso de Posgrado

Al finalizar el curso de posgrado, se ha
solicitado a los cursantes la realizacién de
una encuesta de satisfaccion de posgrado a
fin de obtener informacién de sus
apreciaciones personales sobre el proceso
de formacion vivenciado. Se recaudaron
un total de 24 respuestas a través del
recurso de encuestas en el aula virtual de
cursado.

Las escalas de valoracion de la encuesta
eran para algunas consultas: Muy bueno;
bueno; regular; malo y no aplica. Mientras
que, para otras: Fue muy valioso en todos
sus aspectos; fue valioso pero deberia ser
mejorado; fue poco valioso deberia ser
redisefiado; no tuvo ninguna utilidad
deberia ser eliminado; y, no tengo una
opinion formada al respecto.

En cuanto a las estrategias de ensefianza y
los recursos didacticos utilizados por los
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docentes, el 75% de los cursantes calificd
mediante la categoria muy buena, mientras
que el 25% evalué como como bueno.

Sobre la opinion del acompafiamiento de
los docentes y tutores: el 70,83% sefiald
como muy bueno, mientras que el 29,17%
evalué como bueno esta categoria.

De la integracion de la teoria y practica:
el 70,83% indico que le parecio muy
bueno, siendo que 29,17% lo considerd
como bueno.

Sobre el aporte de la formacion de
posgrado: el 87,50% sefiald que fue muy
valioso en todos sus aspectos; mientras
que, el 12,50% resolvié que fue valioso
pero debe ser mejorado.

Por ultimo, la encuesta de satisfaccion
daba la posibilidad de dejar comentarios
entre los cuales aparecieron:

6

ue una muy buena propuesta de
formacion. Entiendo que hay mucho por
aprender para responder a los
requerimientos de la modalidad hibrida de
aprendizaje. Me sorprendi6 la resolucién
de planificacion de actividades para el
2022 con la modalidad bimodal donde se
aplicaria lo aprendido. Muchas gracias a
los organizadores, y tutores que
demostraron compromiso con la tarea. Un
abrazo” Comentario 1 - Anénimo.
“La virtualidad ha sido una obligacion
para mi, pero este curso particularmente
me ha acercado a la ensefianza
metodoldgica, poniéndole en valor a la
misma. Estoy feliz y agradecido (...) a los
Profesores y Tutores del Curso que nos
han ensefiado y tenido la paciencia del
mundo para que sigamos aprendiendo.”
Comentario 2 - Anénimo.
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“Excelente coordinacion y dinamica para
las clases”. Comentario 3 - Andnimo.

En base al curso de posgrado y las
experiencias de aprendizaje hibridos se
llega a una incipiente definicion propia
que se adapta la metodologia desarrollada
en contextos actuales.

Se podria decir que “lo que define a un
ambiente  como  hibrido, es la
caracterizacion de ser un espacio
multicontextual donde converge lo virtual
y presencial en simultdneo para generar
un solo entorno de aprendizaje. La forma
en que se integran estas dos modalidades
es a través de la interaccion constante
entre docentes, estudiantes presenciales
remotos y presenciales fisicos en la
institucion, logrando una
complementariedad mas que sustitucion o
replicabilidad de una por otra (es decir, se
supera la fragmentacion de ambas
modalidades)”  (Ojeda, Aguilar vy
Fernandez, 2021).

Conclusiones

A modo de conclusién, por un lado, lo que
se pretendia era garantizar desde esta
propuesta, un aprendizaje integrado donde
no se busquen intersecciones ni
intermedios entre lo que ofrece el modelo
de educacidn en linea y el presencial, sino,
justamente integrar tecnologias, técnicas,
metodologias,  recursos,  actividades,
estrategias que satisfagan la necesidad
concreta de aprendizaje mediante un
equilibrio entre ambas Horn y Staker (5),
Garcia Aretio (6).

Y, por otro lado, resignificar la nocion de
aulas hibridas desde espacios de
aprendizaje convergentes que respondan a
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las demandas y necesidades especificas del
contexto en el que se encuentra inserto la
Facultad debido a que, los aportes tedricos
recuperados, parecen ser insuficientes y
escasos.

Se destaca el desarrollo de la propuesta
formativa en su totalidad (los encuentros,
las actividades y materiales disefiados, las
interacciones y las respuestas de los
cursantes a la encuesta de satisfaccion) que
permitieron visibilizar la importancia del
acompafiamiento y formacion que se
requieren para atender los cambios que
demandan los procesos de aprendizaje
mediados por tecnologias.

Actualmente, los espacios hibridos
contintian siendo implementados,
fundamentalmente en las asignaturas que
tienen concurrencia masiva de estudiantes
y en aquellas en las que los profesores
transitaron por la experiencia de formacion
el afio pasado.

Como Unidad Académica de Pedagogia
Universitaria y Tecnologia Educativa en
Ciencias de la Salud algunos de los aportes
que se ha contribuido o en los que se
encuentran son:

e Una péagina web propia sobre
espacios de aprendizajes hibridos
donde apreciar diferentes secciones
en las que se pone de manifiesto
los avances y logros realizados
tanto en los encuentros
presenciales como en  los
encuentros asincronicos. La misma
estd anexada a la pagina principal
de la Facultad de Medicina y se
pretende sequir trabajando
sumando nuevos aportes,
contenidos y noticias. Se puede
acceder desde el siguiente link:
med.unne.edu.ar/observatorioah
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e También, la presentacion ante la
Secretaria de Ciencia y Técnica un
Proyecto de Investigacion
denominado “Hacia nuevos
entornos de aprendizaje: los
espacios hibridos en la Facultad de
Medicina - UNNE”. Aprobado por
Resolucion N° 2832/2021 C.D-.

e Se prevé nuevas ediciones del
curso de posgrado adaptandolo a
nuevas necesidades de los docentes
y tomando como base las opiniones
registradas en la encuesta de
satisfaccion (actualmente se esta
dictando la segunda cohorte).

e Por ultimo, el equipo se encuentra
trabajando en la edicion de
materiales educativos generados a
partir de las experiencias del curso
a fin de difundir a toda Ila
comunidad educativa mas claves
para planificar y gestionar espacios
de aprendizajes hibridos como asi
también, en la  produccién
audiovisual ~del manejo  de
equipamiento especifico para este
formato de aprendizaje.
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1. Introduccion

La realidad virtual (RV) posibilita la creacion
de entornos simulados que pueden ser
explorados y en los que el usuario puede
interactuar con los objetos que aparecen [1]. La
RV presenta diferentes caracteristicas de
interés para el ambito educativo tales como el
sentido de presencia, la inmersion y la
interactividad. La inmersion se considera
fundamental y determina las diferencias entre
los tipos de RV que se pueden implementar,
segun las tecnologias que se involucren [2].
Cuando se utilizan tecnologias como los
Head-Mounted Display (HMD) y las Cave
Assisted Virtual Environment (CAVE), la
experiencia ofrece a los usuarios un nivel alto
de inmersibn. Mientras, que en las
experiencias basadas en PC, se tienen niveles
mas bajos de inmersién, ya que se toma
conciencia del mundo fisico y simulado al
mismo tiempo [3].

El escenario educativo no ha sido ajeno a los
potenciales beneficios de la RV. Hay una
variedad de investigaciones que muestran las
posibilidades de esta tecnologia en diferentes
niveles educativos. Muchas de estas
experiencias integran el uso de juegos
educativos de RV, que motivan a los
estudiantes y docentes al involucrarlos en un
tipo de actividad diferente, que complementa
el desarrollo de los objetivos educativos. En
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este trabajo se presenta un juego educativo
basado en RV, desarrollado, al momento solo
para PC. El juego (denominado Escapados)
propone el uso de objetos del entorno fisico,
vinculado al paradigma de interaccion
tangible. Escapados tiene por objetivo aplicar
conocimientos del area de matematica y de
quimica de los ultimos afio de la escuela media,
y el primer afo de facultad. A partir de su
historia, que se desarrolla en un mundo 3D, se
involucra al jugador (estudiante) a resolver
desafios en los que, por ejemplo, tiene que
calcular areas de superficies, medias
aritméticas, reconocer micro 'y macro
nutrientes, y equilibrar reacciones quimicas. El
juego se propone entretener, motivar y lograr
una participacion activa de los estudiantes en
la aplicacion de los conocimientos
previamente adquiridos.

2. Ambito de aplicacion

Escapados ha sido disefiado en el afio 2021
como parte de un proyecto de innovacion y
desarrollo del 1lIl LIDI, con alumnos y
docentes investigadores de la Facultad de
Informatica de la Universidad Nacional de La
Plata. También se ha trabajado en forma
interdisciplinaria, ya que participaron en el
proceso una docente de matematica y otra de
quimica, que son estudiantes de la Maestria y
de la Especializacion en Tecnologia
Informética Aplicada en Educacion. El juego
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se planifico para ser aplicado en diferentes
escenarios educativos. Durante el 2022 serd
utilizado en el marco de una escuela
secundaria, con alumnos del altimo afio.
También se realizard una experiencia piloto
con alumnos de primer afio de la Universidad
Nacional de La Pampa, donde una de las
docentes participantes se desempefia.

Al momento, Escapados se ha utilizado en
pruebas piloto con grupos reducidos de
usuarios, cercanos al grupo de desarrollo.
Ademds, ha sido puesto a prueba con
estudiantes en el ambito de la Facultad de
Informéatica de la UNLP. Sera integrado
también en el marco de actividades del Centro
de Innovacion y Transferencia Tecnologica de
la FI, y se enmarca en las lineas de
investigacion del proyecto 11/F023 del Il
LIDI [4] y en el proyecto PERGAMEX:
RTI12018-096986-B-C31:"Pergamex:

pervasive gaming experiences for all".

3. Objetivos
Los objetivos educativos de Escapados son:

e Generar estrategias para resolver
problemas matematicos vinculados al
calculo de superficies.

e Calcular media aritmética a partir de la
recoleccion de datos, y la
interpretacion de gréaficos estadisticos.

e Aplicar formulas relacionadas al
calculo de areas, calculo de media
aritmética, que viabilizan alcanzar los
resultados esperados

e Diferenciar entre elemento y
sustancias quimicas.

e ldentificar simbolos de elementos
quimicos.

e Distinguir entre elementos que son
micronutrientes 'y los que son
macronutrientes.

e Aplicar célculos estequiométricos para
resolver problemas.
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Mas allad de los objetivos educativos que
Escapados se propone, el proyecto ha tenido
como meta el estudio de nuevos paradigmas de
interaccion persona-ordenador aplicados al
escenario educativo, y la aplicacién de una
metodologia de disefio de juegos serios.

4. Descripcion de

Escapados

juego

Escapados es un juego educativo que combina
diferentes estrategias de interaccion. Propone
un entorno simulado 3D, al que se agrega como
parte de la dindmica y la historia del juego, la
deteccion de objetos del entorno real del
jugador, que se incorporardn al mundo
simulado y seran parte de la historia. Para ello,
el jugador debera hacer uso de portales, que le
permiten a través de la cdmara web, detectar
objetos tales como una calculadora, una regla
para medir, entre otros, y que se usaran en
diferentes desafios.

La historia del juego cuenta que en el planeta
X, sus habitantes desean practicar la
agricultura. Para ello han estado raptando
terricolas para aprender como se desarrolla la
actividad en el planeta Tierra. Como adn
ningun terricola ha logrado hacer crecer nada
alli, los habitantes del planeta X han raptado un
nuevo terricola. En este momento comienza a
desarrollarse el juego. El lider del planeta X
viaja a la Tierra y captura un ejemplar de
humano. El prisionero debe lograr sembrar un
area y responder a sus aprendices, los eXianos,
las preguntas que hagan. El tiempo para
alcanzar el objetivo es limitado debido a que el
aire del planeta esta compuesto por un gas, al
cual el ser humano no puede estar expuesto
demasiado tiempo, ya que lo ird envenenando
de a poco. Inicialmente el terricola debera
medir el &rea a sembrar e indicar la cantidad de
semillas que necesitara. Luego, como al suelo
del planeta le faltan nutrientes, debera agregar
los micro/macronutrientes utilizando una
maquina disefiada con ese objetivo. Con el
suelo preparado debera regar. Producto del
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riego la plantas comenzaran a crecer y tendra
que indicar cudl es la altura media alcanzada.
Finalmente, si todo sale bien, el terricola podra
volver al planeta Tierra preparando su propio
combustible. EI jugador recibird premios a
medida que avance satisfactoriamente y
también objetos que le ayudardn en los
siguientes desafios.

En forma previa a la implementacion del
juego, se abordd la etapa de analisis y disefio
de Escapados, en forma interdisciplinaria.
Ademas, se trabajé con dos poblaciones de
estudiantes, una de sexto afio de secundaria,
vinculada a la docente de matematica que
participo en el disefio, y otra de primer afio de

Planeta X
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la carrera de Astronomia de la Univ. Nacional
de La Pampa que trabajan temas de quimica
con la otra docente participante. Siguiendo la
metodologia DIJS [5] se administraron dos
instrumentos a los 67 estudiantes para analizar
el perfil de estos potenciales jugadores: un
cuestionario para conocer el estilo de
aprendizaje de los estudiantes (cuestionario
CHAEA) y otro vinculado a conocer su perfil
de jugador (test de Bartle). A partir de los
resultados obtenidos, se considerd realizar un
disefio orientado a estudiantes con estilo
pragmatico y activo, que fue detectado a partir
del CHAEA, y con un perfil de jugador
competitivo, segun el test de Bartle.

Interaccion con la
camara

Figura 1. Se muestran algunas escenas del juego Escapados

En relacién a la implementacion del juego, se
utiliz6 el motor Unity 3D, y la libreria
TensorFlowLite para el reconocimiento de
objetos.

5. Pruebas con
Conclusiones

usuarios y

Debido a la situacién de pandemia, recién
durante este afio se ha iniciado con pruebas con
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usuarios. Se ha realizado un cuestionario que
indaga sobre la historia del juego, la interfaz,
la propuesta de deteccion de objetos del mundo
real, el aporte al aprendizaje de los temas de
matematica y quimica, entre otros. Al
momento, la encuesta ha sido respondida por
las docentes que participaron en las etapas
iniciales del analisis y disefio del juego, y por
un grupo de 4 estudiantes de la Fl. En la
encuesta los participantes indican que el juego
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presenta una historia interesante y que puede
motivar. Proponen incorporar sonido, Yy
mejorar aspectos de usabilidad de la interfaz.
Cabe destacar que el juego aun esta en
desarrollo, ya que en base a esta primera
evaluacion se realizaran modificaciones para
su mejora.
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1. Introduccion

Los desafios y problemas que se plantean a
través de los robots en educacion infantil pueden
ayudar a consolidar nociones de lateralidad,
orientacion espacial, creacion de secuencias de
acciones y que estaran plasmadas en actividades
concretas, permitiendo la creacion de narrativas
innovadoras que permitan contar una historia y
asi trabajar el lenguaje, la lecto-escritura y el
posicionamiento especial del estudiante, solo por
mencionar alguna que otra experiencia de
aprendizaje.

Actualmente los recursos pedagodgicos basados
en robdtica educativa son de amplia aplicacion
en diferentes niveles educativos, siendo de uso
transversal a diferentes areas y curriculas, lo cual
permite aplicar de forma sistematica multiples
experiencias educativas en donde la utilizacion
de robots no centren en particular las nociones
de programacion, armado o instrumentacién de
I6gica y electronica, sino que busque potenciar
procesos de ensefianza-aprendizaje que busguen
otras aristas que complementen el pensamiento
computacional.

La lateralidad es el predominio funcional de un
lado del cuerpo sobre el otro como consecuencia
de la distribucion de funciones en el cerebro.
Mediante este proceso, los nifios se definen
como diestros o zurdos. Un nifio que ha definido
su lateralidad, utiliza preferentemente una mano
sobre la otra para las actividades cotidianas tales
como sujetar objetos, comer y escribir. Se da de
igual manera con los pies, los ojos y los oidos,
donde uno de ellos se utiliza en mayor medida
que el otro.
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2. Ambito de aplicacion

En este trabajo se desarrollan lineas de
intervencion en las practicas docentes orientadas
al desarrollo de la lateralidad en nifios con
edades comprendidas entre los 5y los 7 a través
de la robotica educativa y su potencial para

facilitar el desarrollo de las nociones de
lateralidad  aplicando  estrategias  tecno-
pedagégicas planteadas como una nueva

propuesta didactica. Los resultados obtenidos
muestran que la propuesta sirve para identificar
y afianzar la lateralidad en los nifios pudiendo
reconocer y dar intervencion ademas de proveer
a los docentes de nuevos métodos de ensefianza.
El trabajo se desarroll6 en el marco de una
investigacion para la realizacion de tesis de
grado de la licenciatura en tecnologia educativa
del Centro de E-learning de la Universidad
Tecnol6gica Nacional Facultad Regional
Buenos Aires en la escuela de robdtica de
Misiones de la ciudad de Comandante Andresito,
en el curso donde asisten nifios de 5 a 7 afios de
edad, entre los meses de agosto y noviembre del
afo 2021.

3. Objetivos

Con este estudio pretendemos determinar y
desarrollar lineas de intervencion sobre la
incorporacion de la Robdtica Educativa en las
practicas docentes orientadas al desarrollo de la
lateralidad en nifios de 5 a 7 afios.

Si bien no es una idea nueva, el de aplicar la
robotica como apoyo a la educacion, las cuéles
tiene sus origenes desde hace afios, en 1983 el
Laboratorio del Instituto Tecnologico de
Massachusetts cuando se desarrollo el primer
lenguaje de programacion educativo para nifios
denominado Logo [1], hoy dia los kits de



XVII Congreso de Tecnologia en Educacion & Educacién en Tecnologia

robética con placas Arduino [2] de bajo costo
han ayudado a su insercion, ya que éstos
modulos se caracterizan por no exigir un
conocimiento avanzado de electronica o de
programacion 'y ser accesible para las
instituciones escolares.

4. Descripcion de la robdtica educativa
orientada al desarrollo de la
lateralidad

Usando la premisa de que los nifios cuentan con
una competencia innata para manejar
computadoras: estan dotados de una "fluidez
tecnoldgica™ natural [3] partimos tomando un
enfoque constructivista, que en palabras de Gee
y de Papert, responde a la instruccién formal y el
énfasis en la actividad y el aprendizaje a través
de la préactica [4], siendo este tipo de aprendizaje
un fendmeno mediado por herramientas, donde
se pueden retomar las ideas de Vygotsky en
cuanto a la “zona de desarrollo proximo”, que
en los ambitos donde se planteara la estrategia
robética generaran espacios compartidos de
construccién y comunicacion. [5]

El pensamiento computacional ayuda a
comprender las posibilidades que introducen las
tecnologias digitales, en tanto posibilitan
entender como y por qué los dispositivos
tecnoldgicos funcionan de determinada manera.
De esta manera se fortalece la préctica de
resolucion de problemas a través del uso y
desarrollo de algoritmos, pudiendo fomentar el
razonamiento légico.

Teniendo en cuenta lo anteriormente
mencionado, es importante ser conscientes del
proceso de lateralizacién que subyace al nifio
con el que tenemos que trabajar. Podemos
mencionar que existen diversas actividades que
permiten reforzar la lateralidad, favoreciendo el
control y el conocimiento del propio cuerpo, asi
como la conciencia espacio-temporal, pero que
no resultan tan motivadoras como las trabajadas
con robot o elementos tecnoldgicos.

Para lograr este objetivo se recurre a la
utilizacion de un robot de suelo, basado en
Arduino, con conexion bluetooth, el cual
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mediante una aplicacion movil de para
dispositivos Android, disefiada para tal fin, y
disponible para su descarga en Play Store [6]; se
plantean ejercicios de programacion los cuales
buscan reforzar las nociones de lateralidad, esta
actividad consiste en copiar en espejo el camino
que debe realizar un robot para ir de un punto A
hacia un punto B.

Para la actividad se utiliza una alfombra
cuadriculada de 70 x 150 cm con 12 baldosas, el
camino que debe recorrer el robot esta
determinado por una tarjeta impresa en papel, la
cual representa un tablero cuadriculado de 12
cuadros, de los cuales los que estan sombreados
en la tarjeta impresa, representan el camino que
debe recorrer el robot y el cual deben programar
los alumnos en la aplicacion.

4.1 Importancia de la educacion temprana

En la educacion temprana se puede detectar la
prominencia y el desarrollo de la lateralidad. Es
muy importante que el proceso de lateralizacion,
se efectle durante el periodo adecuado previo al
aprendizaje de la lecto-escritura y la completa
madurez del lenguaje.

robot suelo

Fig. 1. Estudiante direccionando
desde la aplicacion, uso de la robdtica en la
educacion temprana.

4.2 Relevancia

La investigacion sobre el aporte de la robotica
educativa dando un complemento o apoyo
didactico al desarrollo de la lateralidad
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acompafa de forma paralela a los métodos ya
establecidos como el juego, ronda o el geoplano,
la vision de la robdtica educativa como una
actividad transdisciplinar se toma no solo desde
la perspectiva instrumental, sino desde el
planteamiento y desarrollo de las practicas
investigativas, donde el rol fundamental como
guia es la del docente [8].

Los docentes necesitan que desde nuestro rol de
tecnélogos aportemos herramientas didacticas
que usen tecnologias recientes, innovadoras y
disruptivas, por lo que se hace relevante la
capacitacion de los mismos en estos enfoques, ya
que muestran interés e iniciativa en el
complemento de sus clases con herramientas
como la robdtica.

Reivindicar la robotica educativa como un
elemento fundamental para que los docentes
identifiquen el desarrollo de la lateralidad en sus
alumnos y que estos ademas adquieran destrezas
y habilidades tecnol6gicas, pero también en el
desempefio del trabajo en equipo (habilidades
sociales) es la premisa de la investigacion [9].

NI@ T ol 62%M 14:26

Adelante

Derecha

mseg |
Fig. 2. Captura de screen App Interactiva

4.3 Implementando la robdtica para el
desarrollo de la deteccion de la lateralidad

Usamos diversos instrumentos para relevar
cualitativamente datos que nos permitan analizar
la aplicacion que se realiza de la robotica
educativa para el desarrollo o la deteccion de la
lateralidad, de los cuales vamos a describir la
rubrica de trabajo diario que completd el
docente, siendo la implementacion de la rabrica
C.0.d.A. (Calidad de Objetos de Aprendizajes)
[10] primordial, la cual permite motivar e
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interesar a los alumnos en el uso de la tecnologia,
describimos las etapas y categorias observables
para controlar los aspectos pedagdgicos-
didacticos aplicados.

4.4 Futuras lineas de trabajo

Como futuras lineas de investigacion derivadas
de las experiencias relevadas,
proponemos por un lado de caracter general, la
incorporacion de la  robdtica  como
elemento concreto a trabajar de manera
perdurable en las aulas, que cuente con la
dedicacion, programacion y evaluacion no sélo
para el desarrollo de la lateralidad, sino para
detectar o potenciar capacidades del alumnado.
Para etapas 0 edades avanzadas proponemos
desarrollar pensamientos computacionales que
trabajan las nociones de lateralidad, pudiendo
relevar los beneficios de la ayuda de la educacion
temprana.

5. Conclusiones

Con respecto a las pruebas preliminares de esta
primera experiencia de trabajo con la
herramienta, podemos mencionar que a lo largo
del afio 2021 se pudo aproximar a la utilizacion
de la aplicacién con 60 estudiantes ademas de 5
docentes. Estas experiencias en términos
técnicos representan un gran desafio y también
plantea un reto en cuanto a disefio y usabilidad.
Concluyendo en que el proceso de validacién de
la aplicacion como herramienta para el trabajo de
la robdtica educativa en el campo del desarrollo
e identificacion de la lateralidad es satisfactorio
y fue adoptado por la comunidad educativa en la
que fue experimentado, permitiendo inferir en
que la experiencia pueda ser replicada en otros
establecimientos educativos.
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Ambito de aplicacion

Las actividades a mostrar estan pensadas para
ser aplicadas en el ambito de la escuela
secundaria.

Esta demo presenta un trabajo en el marco de la
linea de investigacion “Espacio de aprendizaje
de la Ciencia de Datos para establecimientos
educativos de la Provincia de Buenos Aires”, el
cual se trabaja también en el proyecto “Ciencia
de Datos en la escuela subsidiado” subsidiado
por la Secretaria de Politicas Universitarias en
la convocatoria de 2021.

La incorporacion de contenidos de la Ciencia de
la Computacion en la educacion de nivel
obligatorio ha avanzado en los ultimos afios a
través de diferentes experiencias y propuestas.
Los conceptos de esta ciencia, que se han ido
implementando, se centran mayormente en el
pensamiento computacional y la programacion,
a través de propuestas relacionadas a contenidos
de la caja curricular o bien contenidos
especificos del 4rea de informatica.

La Ciencia de Datos se ha vuelto un tema de
interés en diferentes areas de estudio, dado que
el correcto analisis de datos se torna un aporte
importante al momento de identificar situaciones
actuales, definir las acciones a tomar, encontrar
posibles problemas segin el &mbito de estudio.
Se han analizado algunas de las experiencias
implementadas en distintos contextos y se pudo
relevar que la Ciencia de Datos atn no se ha
incluido como contenido de las propuestas
educativas.
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Objetivos

El objetivo general de la propuesta es incorporar
contenidos de la Ciencia de la Computacion, en

particular Ciencia de Datos en el nivel
secundario.

En esta demo se plantean una serie de
actividades cuyo objetivos son:

e Mostrar herramientas disponibles de
licencia libre, identificar sus
caracteristicas 'y  comparar  uso,
funcionalidad

e Presentar casos de aplicacion orientados
a diferentes areas de la curricula de nivel
secundario.

e Concientizar en el uso de datos abiertos
tanto para sSu uso como para su
generacion.

e Detallar el proceso de analisis recursivo
con el fin de obtener, curar, gestionar y
procesar datos que permitan definir
preguntas y comunicar los resultados.

En este sentido, todos los recursos utilizados,
como las propuestas realizadas son de libre
distribucién y se encuentran disponibles para su
utilizacion.

Descripcion

El desafio de incorporar contenidos que no son
propios de la caja curricular del Nivel
Secundario incluye varios aspectos a tener en
cuenta, tales como adaptar el contenido al nivel
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educativo y la adecuacién de la herramienta a
trabajar. Una de las aplicaciones informaéticas
mas populares, que permite trabajar con analisis
de datos es Jupyter Notebook, la cual
mostraremos en esta demo. Esta herramienta
facilita el trabajo de forma simplificada e
interactiva . [1]

Los establecimientos educativos han ido
incorporando contenidos de Ciencia de la
Computacion en forma muy dispar y su avance
esta relacionado con la implementacion de

planes gubernamentales,  nacionales 'y
provinciales, que incluyen la entrega de
diferentes tipos de recursos tecnologicos

acompanados de propuestas pedagogicas.

En particular la Ciencia de Datos no es alin
tenida en cuenta como contenido a trabajar
dentro de la escuela, si bien cada dia se pone en
evidencia su creciente importancia a través de
generacion de carreras, especializaciones
universitarias, es escasa su implementacion en
nivel secundario.

La Ciencia de Datos ha ido tomando relevancia
en los ultimos afios debido a la gran cantidad de
datos que se generan a través del uso masivo de
los dispositivos digitales y sitios en Internet. Su
utilizacion ha crecido no s6lo a nivel individual
en las redes sociales sino también en d&mbitos de
trabajo, cientifico, entre otros[2]. Un estudio
publicado en el sitio Mirabaud' estima que en el
periodo entre 2021-2024 la generacion de datos
se incrementard en un 26% anual.

Su crecimiento ha generado el interés de analisis
para potenciar actividades que mejoren aspectos
de produccion en la industria, establecer
patrones de enfermedades y poder realizar
diagnodsticos y estudios mas eficientes en la
ciencia, en funcion de datos recolectados.

Otro ambito de implementacion en el area
gubernamental que no solo utilizan la Ciencia de

Y THE EXPLOSION OF DATA:
https://www.mirabaud-am.com/fileadmin/user upload/e
quities/mirabaud-am-the-explosion-of-data.pdf. Ultimo
acceso 10 de Abril 2022
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Datos para una andlisis interno, sino que
también al publicar los datos no sensibles como
medida de transparencia, generan la posibilidad
de que las organizaciones, como el Banco
Mundial’, puedan utilizarlos y generar
desarrollos informaticos privados para brindar
servicios. En algunos casos se utilizan por
organizaciones orientadas a problematicas
especificas  que  visibilizan  situaciones
problemadticas, que cobran mayor fuerza a través
de la comunicacion significativa con datos. Un
ejemplo de esto ultimo es el sitio de
DataGénero®> que  compila  informacion
relacionada a la desigualdad de género en
nuestro pais. El acceso a los datos generados
por las politicas gubernamentales también
brindan la posibilidad de abordar temas
relacionados a los Objetivos de Desarrollo
Sostenibles (ODS) propuestos por la ONU[3].
La introduccién de este tipo de analisis en la
escuela media permite generar propuestas para
fomentar el pensamiento critico de los
estudiantes y entregar herramientas que
permitan una mejor toma de decisiones a los
equipos docentes para el seguimiento de sus
estudiantes[4].

En la demo se mostraran algunos ejemplos en
los cuales se trabaja con datos abiertos y
posibles formas de visualizacion de los mismos.
La Figura 1, muestra un tipico grafico de torta
que toma informacidon de un dataset que
proviene de la base de datos nacional de
nutrientes del USDA (Departamento de
Agricultura de Estados Unidos)*. Estos graficos
y otros similares, son creados con la herramienta
Matplotlib’, la cual es muy utilizada en este
ambito.

2 Sitio con datos abiertos :
https://databank.worldbank.org/home. Ultimo acceso
22-09-2021.

3 https://linktr.ee/datagenero. Ultimo acceso 22-09-2021.
*https://data.world/exercises/principal-components-exerc
ise-1

® Sitio oficial: https://matplotlib.org/


https://www.mirabaud-am.com/fileadmin/user_upload/equities/mirabaud-am-the-explosion-of-data.pdf
https://www.mirabaud-am.com/fileadmin/user_upload/equities/mirabaud-am-the-explosion-of-data.pdf
https://matplotlib.org/
https://data.world/exercises/principal-components-exercise-1
https://data.world/exercises/principal-components-exercise-1
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Los 5 grupos de comida con mayor cantidad de calorias

W Beef Products
Baked Products
BN |amb, Veal, and Game Products
W Poultry Products
B Fast Foods

Figura 1. Grafico de torta generada por MatplotLib

Otra posible forma de visualizar datos es a
través de mapas de color, donde a través de una
paleta de colores se presentan proporciones de
los valores correspondientes al set de datos
como podemos ver en la Figura 2. Los datos en
la figura representan datos geograficos de la
autoria del IGN (Instituto Geografico Nacional
de la Republica Argentina. Estos mapas se
generan a través de la libreria GeoPandas®.

Figura 2. Mapa de la provincia de Buenos Aires generado
por geopandas.

Como un ultimo ejemplo, la Figura 3 muestra
una nube de palabras generadas con la
herramienta wordcloud” a partir de  datos
obtenidos de la plataforma Spotify sobre musica

latina.

8 Sitio oficial: https://geopandas.org/en/stable/

7 Repositorio: h ller/wor
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Figura 3. Nube de palabras generada por wordcloud.

Los materiales incluidos en esta demo se
encontraran disponibles para su descarga. Para
replicar esta demo es necesario tener instalado la
herramienta Jupyter Notebook en forma local o
bien, puede utilizarse la herramienta Google
Colab.
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