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INTRODUCCION

La Red Universitaria de Educacion a Distancia Argentina (RUEDA) es una red que, dentro del marco
del Consejo Interuniversitario Nacional (CIN), integra a las instituciones publicas de nivel superior
(universidades e institutos universitarios) que desarrollan actividades en la perspectiva de inclusion
de las Tecnologias Digitales en la Educacion Superior.

Desde 1989, la RUEDA organiza encuentros académicos con el fin de colaborar en la produccion y
difusion del conocimiento acerca de la Educacion a Distancia y la Tecnologia Educativa.

En este sentido, la RUEDA, desde sus origenes, abrié un espacio inédito para el debate politico
académico e inaugurdé una nueva forma de relacion entre actores e instituciones basada en el
intercambio y en la colaboracion, fortaleciendo los vinculos entre las instituciones, los que se ven
reflejados en los trabajos presentados en esta ocasion.

Para documentar esos debates, continuamos con la tarea iniciada en el Primer Seminario
Internacional: “La Educacion a distancia: deseos y realidades” (Buenos Aires, 1989), al compilar en
esta publicacion los trabajos presentados en el “8vo. Seminario Internacional de la Red Universitaria
de Educacion a Distancia — RUEDA: La educacion en prospectiva, practicas disruptivas mediadas por
tecnologias”, realizado en Tilcara el 7'y 8 de octubre de 2019.

Es un orgullo para nuestra red contar con tan amplia participacion de colegas de todo el pais en
este evento, a través de 177 trabajos de 97 instituciones, que se han distribuidos en 6 ejes tematicos,
dando cuenta de la riqueza y complejidad de la discusion: “Tecnologias emergentes”, “Acceso a la
informacion”, “Practicas docentes en la convergencia”, “Desafios en la implementacion de sistemas
de informacion”, “Materiales y dispositivos para el aprendizaje”, y “Contexto institucional, normativas
y comunidades de practica”.

Consideramos que estos espacios de encuentro fortalecen, asimismo, el debate sobre la universidad
publica, especialmente al conmemorarse en 2019, el 70 aniversario del decreto 29.337 del Presidente
Juan Domingo Peron, que el 22 de noviembre de 1949 establecié la supresion de los aranceles en la
ensefanza universitaria.

En este sentido, y como red del CIN, sostenemos y defendemos el caracter gratuito de la universidad
argentina, que conforma uno de los pilares fundamentales del sistema de educacidén superior del pais,
condicion que se integra con la autonomia, las funciones de ensefanza, investigacion y extension y su
implicancia para el desarrollo humano, democratico, productivo y tecnoldgico de la Nacion.

Laura Virginia Garbarini (UNLa)
Sebastian Leon Ruiz (UNJu)
Silvia Irene Martinelli (UNLu)
Rosa Maria Poésito (UNSJ)
Maria Sol Quiroga (UNLa)
Compiladores



PROLOGO

Presentamos aqui las contribuciones aportadas para el 8° Seminario Internacional Rueda
realizado en 2019 en la localidad de Tilcara, en la Provincia de Jujuy. Se suma, asi, una nueva
publicacion a las ya realizadas por esta Red tan importante en el concierto de la educacion
superior de la Argentina, que, ademas, esta cumpliendo treinta ahos desde su creacion.

Seguramente, ya en los finales de un afo tan particular como lo ha sido este 2020, por efectos
de la situacion sanitaria mundial, la lectura de estos aportes adquiera una dimension especial. La
educacion remota, larelacion telematica, que se ha establecido en este ultimo periodo académico
entre docentes y alumnos y alumnas, ha sido un fendmeno muy trascendente con seguras
implicancias para el futuro desempeno de las universidades.

Aca se podra analizar las bases de la educacion a distancia desde las cuales nuestro sistema
de universidades generdé una respuesta a las condiciones de distanciamiento y aislamiento
impuestas por la emergencia sanitaria.

Podremos sopesar las continuas contribuciones que la Red Rueda venia sumando para
finalmente expresarse en toda su dimension ante las circunstancias imperantes.

Hay una gran coincidencia en que muchas de las respuestas en modalidad a distancia que se
han puesto en practica en tan poco tiempo llegaron para quedarse, obviamente con correcciones
y modificaciones. Pero tenemos la certidumbre que la presencialidad adquirira, también, una
nueva mirada, en una actividad académica mixta.

Asi que los invitamos a observar, en esta obra, un estado del arte de la educacion universitaria
remota en los prolegdmenos del ano 2020, el de la pandemia.

Como en los ultimos treinta anos, contamos con una Red muy pertinente para los nuevos
desarrollos de la educacion superior.

Rodolfo Tecchi
Rector Universidad Nacional de Jujuy
Vicepresidente del CIN



Como rector coordinador de la RUEDA y luego de un 2020 en el que vivimos la educacion virtual
de emergencia, quiero poner en valor este libro. Sobre todo, resaltar ese evento que dio origen a
esta publicacién y a las incuantificables actividades de la RUEDA que desde hace 30 aios viene
“rodando” (frase un poco trillada en la Red), pero que expresa la colaboracion entre profesionales,
investigadores, docentes de las areas de Educacion a Distancia (EaD) de las diferentes UUNN.

Como expresé, esta enorme Red de Educacion a Distancia cumplio su papel en este 2020,
ayudandoano“saltaralvacio” enel contextode mayorincertidumbredelos tltimos tiempos porque,
através de ella, se pudieron compartir experiencias y conocimientos produciendo documentos de
apoyo para el desarrollo “normal” en contexto de enorme anormalidad del ciclo lectivo.

En el mismo sentido, este libro, que se empezo a construir del otro lado de un hecho mundial
que modifico (y sigue impactando fuertemente) la vida cotidiana de las instituciones educativas,
resulta un valioso material en el contexto actual. La pandemia, una bisagra que sacudio la vida
institucional del sistema educativo y de las UUNN, gracias a la construccion de la EaD vino a traer
en este contexto el conocimiento experto, para promover, fortalecer, estimular, orientar,acompanar
el compromiso politico y pedagdgico de seguir ensefando, dando continuidad a las actividades
institucionales de cada universidad.

A lo largo de las paginas se despliegan trabajos que expresan investigaciones, experiencias y
ensayos sobre la modalidad. Casi a las puertas del abismo que esperaba al acecho en marzo de
2020, un conjunto de profesionales de la EaD se reunié en Tilcara; celebraron alli un encuentro para
compartir numerosos trabajos a los que se puede acceder en esta obra y que resultan fuente de
inspiracion, modelo y oportunidad de reflexion para seguir pensando la EaD.

Evidentemente, los proximos anos van a cambiar sustancialmente a las UUNN, como se dice
en estas épocas ya nada va a volver a ser lo que era. No quedan dudas de que los expertos y los
equipos de EaD van a tener un papel protagonico en la reformulacion de un sistema que involucra a
todas y todos sus actores. La presencialidad mediada tecnoldgicamente dejo de ser una cuestion
gue atane alamodalidad a distancia para pasar aimplicar a las propuestas de la futura modalidad
presencial.

Felicitaciones a los autores protagonistas del libro, al actual Comité Ejecutivo de la Red y a
todos y todas las y los que hicieron de estos 30 afios una historia que hoy es presente y que sea
el estimulo fundamental para seguir pensando juntos y juntas nuestro futuro.

Oscar Alpa

Rector Universidad Nacional de la Pampa

Rector Coordinador de la RUEDA y

Presidente de la Comision de Asuntos Academicos del CIN
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Lastecnologias emergentes se presentan cada vez mas como unanecesidad
en el contexto de la sociedad. Los rapidos cambios, el aumento, la demanda 'y
la actualizacion de lainformacidn, y los de nuevos conocimientos se convierten
enunaexigencia permanente. En este sentido, el presente eje generd através de
las exposiciones y presentaciones de los participantes, un debate interesante
sobre el uso de las mismas en las distintas dimensiones.

En este marco, se compartieron experiencias, trabajos de investigacion y
desarrollos en relacion a su integracion en los procesos educativos.

Entre las experiencias expuestas, se plantearon desde el desarrollo
de metodologias de evaluacion para la calidad de Recursos Educativos
Abiertos, hasta el desarrollo de estrategias de pensamiento mediante el uso
de gamificacion, la utilizacion de videojuegos para lograr ingresos inclusivos,
estrategias de uso de la tecnologia para personas con necesidades educativas
especiales, la construccion de simuladores a partir de herramientas como H5P,
el desarrollo de conciencia en el uso responsable de la energia a través de
simuladores, laenunciacion de analiticas de aprendizaje como puntoinicial para
el correcto disefio didactico y la definicion de un motor de Tutoria Inteligente.

El potencial de las tecnologias emergentes se amplifica cuando interactian
y se combinan de forma innovadora. A partir de la presentacion de los
diferentes relatos y la interacciéon generada, se logré propiciar un ambiente
de debate que como principal resultado, origind vinculos interinstitucionales
en las mas variadas tematicas enmarcadas en las tecnologias emergentes.
Desarrollandose, de este modo, una sinergia propia de la colaboracion entre las
distintas instituciones educativas participantes.

Coordinadora de mesa:
Lic. Monica C. Sarobe



Recursos Educativos Abiertos:
Avances de una investigacion educativa

Chiarani, Marcela C.; Sosa, Alejandra B.

Facultad de Ciencias Fisico Matematicas y Naturales | Universidad Nacional de San Luis
Tel. +54 0266 — 4520300 Int. 2115 / Ejercito de los Andes N° 950 / San Luis / Argentina
mcchi@unsl.edu.ar , sosaab@unsl.edu.ar

RESUMEN e 00 000000

Durante los ultimos anos se ha producido una serie de cambios respecto a los contenidos y
los materiales didacticos utilizados, mas especificamente se han producido cambios en el rediseio
de cursos con la aparicion de los Recursos Educativos Abiertos (REA). Por ello, “nuestra sociedad
del conocimiento demanda competencias y habilidades que requieren el empleo de nuevas practicas
educativas como la utilizacion de los REA disponibles en internet” (Schaffert y Geser, 2008).

Hoy en dia, cada vez mas los repositorios proporcionan libre acceso a sus recursos educativos. Pero,
tener acceso a esta gran cantidad de materiales educativos no nos garantiza que estos sean de
calidad.

El presente trabajo muestra el avance en el proceso de investigacion desarrollado en torno al trabajo de
tesis de la Maestria en Procesos Educativos Mediados por Tecnologias de la Universidad Nacional de
Cérdoba. Dicho trabajo de investigacion educativa, toma como objeto de estudio los REA almacenados
en el Repositorio CIE y destinados a Nivel Inicial.

Se mostrara aqui el proceso de elaboracion del instrumento de evaluacion que permitio evaluar la
calidad los REA y los resultados obtenidos; tomando como base los aportes de diversos autores.

Palabras claves: Recursos Educativos Abiertos. Evaluacion. Calidad. Repositorio. Investigacion
educativa.

ABSTRACT OO0OO0OOee o 0 o

During the last years there have been a series of changes regarding the contents and the
didactic materials used, more specifically there have been changes in the redesign of courses with
the appearance of Open Educational Resources (OER). Therefore, “our knowledge society demands
skills and abilities that require the use of new educational practices such as the use of OER available
on the Internet” (Schaffert and Geser, 2008). Today, more and more repositories provide free access
to their educational resources. But, having access to this large amount of educational materials does
not guarantee that they are of quality. The present work shows the progress in the research process
developed around the thesis work of the Master's Degree in Technology-mediated Educational
Processes of the National University of Cérdoba. Said educational research work, takes as object of
study the OER stored in the CIE Repository and destined to Initial Level. The process of elaboration of
the evaluation instrument that allowed to assess the quality of OER and the results obtained will be
shown here; based on the contributions of various authors.
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INTRODUCCION

La investigacion educativa que se desarrolla
en el marco del trabajo de tesis de maestria’, sigue
un enfoque de investigacion mixto, el cual implica
un proceso de recoleccion, analisis y vinculacion
de datos cuantitativos y cualitativos en un mismo
estudio. Este trabajo de tesis se encuentra aun
en proceso de desarrollo, por lo que mostraremos
aqui el analisis cuantitativo llevado a cabo.

El propodsito principal de la presente
investigacion es evaluar la calidad de los REA
desde la perspectiva de los docentes de Nivel
Inicial quienes hacen uso pedagogico y didactico
del material. Para evaluar la calidad se llevo a
cabo la busqueda de parametros o indicadores
que permitieron elaborar un instrumento que
posibilitd realizar la evaluacion de los REA
almacenados en el Repositorio CIE de la UNSL.

Los datos se obtuvieron del curso de
capacitacion docente "Recursos Educativos
Abiertos: el desafio de evaluar, utilizar y modificar
en el Nivel Inicial” se origind como una propuesta
para capacitar a los docentes de Nivel Inicial, con
el objeto de contribuir con el fortalecimiento de los
procesos de ensefianza aprendizaje a través de la
utilizacion de REA en el Nivel Inicial,ademas, lograr
que los docentes se apropien de los Recursos
Educativos Abiertos para su aplicacion en el Nivel
Inicial y, por ultimo, propiciar la reutilizacion de
recursos educativos disponibles para el Nivel
Inicial en los repositorios de libre acceso. Esta
propuesta de capacitacion se desarrollé de forma
semipresencial en el Centro Universitario de la
ciudad de Tilisarao, en la Provincia de San Luis.

RECURSOS EDUCATIVOS ABIERTOS

El movimiento REA tiene sus origenes en
el ano 2000, pero este concepto adquiri6 mas
fuerza y visibilidad en el ano 2001 cuando el
Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT)

lanzé su programa de recursos abiertos a gran
escala OpenCourse Ware. Luego, en el afo
2002, la UNESCO acuind el término de "Recursos
Educativos Abiertos", cuyo objetivo es ofrecer
de forma abierta recursos educativos provistos
por medio de las TIC, para que puedan ser
consultados, usados y adaptados con fines no
comerciales. Esta institucion se convirtié en una
de las mas impulsoras de los REA en el contexto
del movimiento de la Educacion para todos.

Otra definicion de REA es la que propone
la Fundacion Hewlet, la cual define a los REA
como “recursos destinados para la ensefanza,
el aprendizaje y la investigacion que residen en
el dominio publico o que han sido liberados bajo
un esquema de licenciamiento que protege la
propiedad intelectual y permite su uso de forma
publica y gratuita o permite la generacion de
obras derivadas por otros. Los REA se identifican
como cursos completos, materiales de cursos,
modulos, libros, videos, examenes, software y
cualquier otra herramienta, materiales o técnicas
empleadas para dar soporte al acceso de
conocimiento” (Atkins al., 2007, p. 4).

Por otro lado los REA no s6lo conforman una
coleccion de materiales didacticos o recursos,
sino que su disponibilidad abierta impulsa que
los docentes, investigadores y autodidactas
se sumen bajo la consigna: reusar, redistribuir,
combinar y adaptar los recursos disponibles
en internet. (Hilton et al., 2010) sugiere cinco
principios basicos en la publicacion abierta:

® Re-utilizable: el nivel basico de apertura.
El material se puede utilizar completo o parte
para sus propios fines.

® Re-distribuible: el
compartir con otros.

= Revisable: el material se puede adaptar,
modificar, traducir o cambiar.

= Re-mixable: puede tomar dos o mas
partes del recurso y combinarlas para crear un

material se puede

'Tesis: “Evaluacion de la calidad de los Recursos Educativos Abiertos destinados a la educacion de Nivel Inicial en el Repositorio CIE",
correspondiente a la Maestria en Procesos Educativos Mediados por Tecnologias, Centro de Estudios Avanzados, Universidad Nacional de

Cordoba.
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Nnuevo recurso.

® Retenible: o0 sonservable significa que no
hay restricciones con los derechos del material
digital (DRM), es decir, puede conservar el
contenido para su uso ya sea usted el autor, un
instructor o un estudiante.

Las caracteristicas de los REA, segun explica
(Navas E, 2010), se caracteriza por:

1. Esta a libre disposicion de cualquiera que
tenga acceso a la Web.

2. Tiene un objetivo educativo claramente
especificado.

3. Eseditable.

4. Esta hecho con herramientas que permiten
un libre acceso para su modificacion.

5. Tiene un autor individual o institucional
reconocible.

La diversidad de REA que se pueden
desarrollar es tan variado, que a modo de
sintesis (Lopez, 2012) los agrupa en tres tipos:
contenidos educativos, herramientas y recursos
de implementacion.

® Contenidos educativos: constituyen las
unidades de informaciéon presentadas en una
variedad de formas (visual, auditiva, multimedia,
hipermedia), propdsitos educativos (informativo,
evaluativo, instruccional, de investigacion) y
modo (expositivo, interactivo, participativo).
Algunos ejemplos pueden ser: cursos completos
(programas educativos), materiales para cursos,
modulos de contenido, objetos de aprendizaje,
libros de texto, materiales multimedia (texto,
sonido,video,imagenes,animaciones),examenes,
compilaciones, publicaciones periddicas (diarios
y revistas), etc.

® Herramientas: hacen referencia al soporte
tecnologico a través de herramientas o sistemas
para crear, permitir el acceso, uso y mejoramiento
de los contenidos abiertos. Ejemplo de esto:
software para apoyar la creacion, entrega
(acceso), uso y mejoramiento de contenidos
educativos abiertos. Esto incluye herramientas
y sistemas para: crear contenido, registrar y
organizar contenido; gestionar el aprendizaje

(LMS); y desarrollar comunidades de aprendizaje
en linea.

® Recursos de implementacion: son
mecanismos que regulan, recomiendan 'y
orientan su utilizacion. Licencias de propiedad
intelectual que promuevan la publicacion abierta
de materiales; principios de diseno; adaptacion
y localizacion de contenido; y materiales o
técnicas para apoyar el acceso al conocimiento.
Por lo general, quienes crean REA, permiten
que cualquier persona use sus materiales, los
modifique, los traduzca o los mejore y, ademas,
que los comparta con otros. Se debe tener
en cuenta que algunas licencias restringen
las modificaciones (obras derivadas) o el uso
comercial.

EVALUACION DE LOS RECURSOS
EDUCATIVOS ABIERTOS

EnladenominadaSociedaddelConocimiento,
la cual se caracteriza por el uso masivo de
informacion y tecnologia, surge la necesidad
de abordar la evaluacion de la calidad de los
Recursos Educativos Abiertos, esta evaluacion
permite identificar, seleccionar y valorar en
funcién de la calidad, relevancia y pertinencia de
los REA. Por otra parte la calidad de los REA, se
establece por la capacidad para satisfacer las
necesidades de informacion de los estudiantes y
profesores que los utilizan o consultan.

Podriamos decir que un REA es de
calidad si cumple con ciertos requerimientos:
la importancia de cumplir con los objetivos
de aprendizaje propuestos, la calidad de los
contenidos y la motivacion desde la perspectiva
pedagdgica. La accesibilidad de un REA, Ia
portabilidad, reusabilidad y el licenciamiento
desde la perspectiva tecnoldgica. Por ultimo
las cuestiones relacionadas con el diseno y
la usabilidad desde la perspectiva interaccion
humano computador.

Podemos agrupar los parametros de calidad
que deberia tener un REA, teniendo en cuenta,
por un lado, las caracteristicas pedagdgicas
didacticas, por otro, las caracteristicas
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tecnologicas y por ultimo las caracteristicas de
interaccion humano computador.

1- Caracteristicas pedagogicas didacticos
de un REA: la mirada de las caracteristicas desde
el punto de vista pedagdgicas didacticos son muy
importantes, ya que los REA que pretendemos
evaluar tienen una intencion educativa, lo que
permite establecer secuencias logicas para el
proceso de ensefianza y aprendizaje y por otro
lado promover la construcciéon y difusiéon del
conocimiento. Algunos aspectos a considerar en
esta dimension son, que los REA deben incentivar
la motivacion, es decir, que deben tener el poder
para despertar la curiosidad de los estudiantes,
por otro lado, los REA deben ser adecuados a
los destinatarios, es decir, que sean acordes a la
edad del nifio o la nina, acorde a las capacidades
e intereses de los estudiantes. También es
importante que los REA posean actividades
variadas respecto a un mismo contenido.
Entonces dentro de estas caracteristicas,
podemos mencionar las siguientes: objetivos
de aprendizaje, contenidos de aprendizaje,
motivacion.

2- Caracteristicas tecnologicas de un REA:
los REA abarcan aspectos tecnoldgicos que
pueden serexaminadosdesdeel areadeingenieria
de Software, ya que los REA pueden verse, en
algunos casos, como un producto de Software,
ademas de que se basan en estandares para
facilitar el intercambio entre diversos sistemas y
plataformas, ademas de permitir la reutilizacion
y escalabilidad en entornos educativos. Las
caracteristicas masimportantes atener en cuenta
en este punto, son las siguientes: accesibilidad,
portabilidad, reusabilidad y licenciamiento.

3- Caracteristicas de interaccion humano
computador (amigabilidad con el usuario)
de un REA: aqui nos referimos basicamente
a la interfaz que presenta el REA, esta debe
poder motivar al estudiante para impulsar el
aprendizaje, debe ser adecuado a la edad de los
estudiantes y a los objetivos del curso. Dentro
de estas caracteristicas podemos mencionar las
siguientes: uso apropiado de colores, las fuentes,

uso de imagenes, audio y video, navegabilidad.
Diseno, usabilidad.

ACERCA DE LA INVESTIGACION EDUCATIVA
EN CURSO

Al comenzar esta investigacion nos
planteamos diversos interrogantes: ;Como
puede evaluar un docente de Nivel Inicial la
calidad de los REA? ;Qué criterios o parametros
deben considerarse para realizar una evaluacién
de calidad a los REA? ;Qué beneficios se
consiguen al evaluar la calidad de los REA? En
busca de algunas respuestas, se propusieron los
siguientes objetivos:

Objetivo general: Evaluar la calidad de
los REA destinados a Nivel Inicial, disponibles
en el Repositorio CIE del Centro de Informatica
Educativa de la Facultad de Ciencias Fisico,
Matematicas y Naturales de la UNSL.

Objetivos especificos:

= Disenfar el instrumento de evaluacion que
sera utilizado durante el proceso de evaluacién
que llevaran a cabo los docentes de Nivel Inicial.

» Analizar e interpretar la evaluacién
realizada por los docentes de Nivel Inicial sobre
los REA referidos al mismo nivel alojados en el
Repositorio CIE-UNSL.

La eleccion de la muestra cumple un
papel importante en toda investigacion. Para
el caso de esta investigacion, se selecciond
una muestra no probabilistica de los Recursos
Educativos Abiertos, en la cual “la eleccion de los
elementos no depende de la probabilidad, sino
de causas relacionadas con las caracteristicas
de la investigacion o de quien hace la muestra”
(Sampieri, et al., 2010). En este caso el criterio
que se empled para la seleccidon de la muestra,
es que los recursos seleccionados pertenecieran
solamente a Nivel Inicial y que se encontraran
alojados en el Repositorio CIE. Ademas, lamuestra
estuvo conformada por los REA almacenados en
el Repositorio CIE durante el periodo 2012-2014.
Finalmente la muestra quedé conformada por 10
(Diez) recursos, estos fueron los siguientes:
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Animales

Aprendemos jugando

Aprendo matematica jugando
Conocemos las tradiciones juntos
El soldadito de plomo

Juego y aprendo con las frutas y verduras
Jugando con matematica

Medio ambiente y sus tipos de
contaminacion

9. Normas de seguridad

10. Salud y cuidado del cuerpo

NGO~ =

Estos recursos han sido elaborados por
alumnas de la carrera "Profesorado de Nivel
Inicial" de la Universidad Nacional de San Luis
para la materia “Educacion Infantil e Informatica".

Para que los docentes del curso pudieran
evaluar los recursos antes mencionados, se
utilizé una grilla de evaluacion elaborada para
tal fin2. Este instrumento de recoleccion de datos
se confeccion6é tomando como referencia a los
siguientes autores: Yosly Hernandez Bieliukas,
Antonio Silva Sprock y César Velasquez, Amador,
y por otro lado a Ana Fernandez Pampillon
Cesteros, Elena Dominguez Romero e Isabel de
Armas Ranero. Si bien estos autores evallan
la calidad de los Objetos de Aprendizaje, sirvio
como base para elaborar las grilla de evaluacion
de la calidad de los REA. La principal diferencia
que radica entre ambos conceptos, es que
los REA son abiertos, es decir, se encuentran
disponibles para poder accederlos y editarlos,
permitiendo de esta manera su modificacion.
Otra cuestion importante a tener en cuenta, es
que los REA deben poder distribuirse sin tener
la necesidad de pagar derechos de autor o tener
una autorizacion adicional de los autores de un
recurso determinado, es decir, deben estar bajo
dominio publico o con una licencia abierta. Con
toda la informacion recolectada de la grilla de
evaluacion se realizo el analisis cuantitativo.

ANALISIS DE DATOS CUANTITATIVOS

Pararealizarelanalisisdedatoscuantitativos,
se tomaron los resultados obtenidos a partir de la
grilla de evaluacion, luego de que los docentes la
completaran.

Estos resultados se volcaron en una planilla
de célculo, mas especificamente en una planilla
de Excel Version 2010. Luego se aplicaron las
funciones estadisticas y las representaciones
graficas necesarias para obtener informacion
descriptiva para cada variable. Primeramente
se representaron los datos describiendo Ia
distribucion de frecuencias de cada variable.
“Una distribucion de frecuencias es un conjunto
de puntuaciones ordenadas en sus respectivas
categorias y generalmente se presenta como una
tabla" (Sampieri, et. al., 2010).

Respecto de las variables, (Sampieri,
et. al, 2010) define que "una variable es una
propiedad que puede fluctuar y cuya variacion es
susceptible de medirse u observarse". En la Tabla
1 se presentan las variables y los indicadores
establecidos para el andlisis de resultados
cuantitativos:

Variables Indicadores

Objetivos de
aprendizaje
Calidad del contenido

Caracteristicas
pedagodgicas

didacticos Motivacion
. Accesibilidad
Caracteristicas .
tecnologicas de un Reusal:_>|_l|dad
Portabilidad

REA Licenciamiento

Caracteristicas de
interaccion humano
computador

Diseno
Usabilidad

Tablal. Variable e indicadores establecidos para el analisis
de resultados cuantitativos

2 https://docs.google.com/forms/d/TwWHFN1Xp-1wnESmJrivGRVPyDpwRD9pwqOKloMdbkUyU/edit
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Como se utilizaron porcentajes, la distribucion
de frecuencias se presenté mediante graficos de
torta, esto permitio un mejor analisisy descripcion
de los resultados obtenidos.

INTERPRETACION DE LA
CUANTITATIVA

INFORMACION

A continuacion, se muestra la primera parte
de la grilla de evaluacion y los resultados de esta
primera parte:

REA: el desafio de evaluar, utilizar y modificar
en el Nivel Inicial

D0 o i it eile ) silanr Cierin MiRCRN Gk daBarin fanar i Bt Dok cwt bl

Mombre ded REA

Autar el REA

Area temidtica

Figura 1. Primera parte de la grilla de evaluacion

Nombre del REA

nads ErEeeis 7 1A BE0E e ComiETneron

Figura 2. Resultados obtenidos de la primera parte de la
grilla de evaluacion. Nombre del REA

Autor del REA

Faan Bbmia

Figura 3. Resultados obtenidos de la primera parte de la
grilla de evaluacion. Autor del REA

Ares bematics
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Mt 11
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Figura 4. Resultados obtenidos de la primera parte de la
grilla de evaluacion. Area tematica del REA

En relacion a este primer punto, se observa
que la totalidad de los REA evaluados presentan
tanto nombre del recurso como nombre del autor
del recurso (Figuras 2 y 3), ademas la mayoria
de los REA explicitan el area tematica abordada,
como se puede observar en la Figura 4 (Lengua,
Cs. Naturales, Matematica, Cs. Sociales, etc).

Siguiendo con la herramienta de evaluacion
nos encontramos con el primer parametro
de evaluacion que tiene que ver con las
“Caracteristicas Pedagogicas Didacticas”:
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1. Caracteristicas pedagdgicas diddcticos

SprEndIlape [ENSEnNanty SIrendiIse

Fegils Avepishils My Aceptable

Figura5. Grillade evaluacién. Preguntas del primer parametro
a evaluar. “Caracteristicas pedagdgicas didacticos”

Dentro de este primer parametro visualizamos
en primer lugar los objetivos que se intentan
alcanzar y nos encontramos con que mas de la
mitad de los REA evaluados explicitan dichos
objetivos, por lo tanto, queda claro lo que se
espera que el/laalumno/a aprenda. En una menor
cantidad, al no tener especificados los objetivos,
podemos decir que no queda claro que es lo que
se espera del alumno/a.

Los REA trabajados se encuentran libres de
errores y, salvando algunas excepciones, son
adecuados para el nivel del alumno/a (aunque no
todos explicitan la edad de los/as nifos/as con
los que se trabajara el REA). Tener en cuenta este
aspecto no es un dato menor, ya que durante los
primeros afios de vida (0-5 afos) los cambios
que se producen en el ser humano, tanto en el

crecimiento del cuerpo como en el desarrollo
de la inteligencia, son mayores que durante el
resto de la vida, es decir, no es lo mismo plantear
una actividad para un grupo de alumnos/as de
4 (cuatro) ahos que para un grupo de 5 (cinco)
anos, por mas que la distancia etaria sea solo de
un ano.

El lenguaje empleado es claro y adecuado
y los materiales se encuentran organizados y
estructurados, siguen una logica, en la mayoria
de los REA.

El ultimo punto, dentro del parametro de las
caracteristicas pedagdgico didacticas, tiene que
ver con la motivacion de los REA evaluados.

Figura 6. Grilla de evaluacion. Preguntas del primer
parametro a evaluar. “Caracteristicas pedagogicas
didacticos” - Motivacion

Podemos decir que la mayoria de los REA
presentan la capacidad de motivar y generar
interés en el publico al cual estan dirigidos, y la
totalidad de los REA proporcionan feedback, es
decir, el nino o la nifa puede interactuar con el
mismo recibiendo y enviando datos.
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Todos los REA presentan respuestas
correctivas, en su mayoria alentadoras, lo
que favorece el entusiasmo de los nifios y las
ninas que lo estan utilizando. El tiempo de los
recursos es en su mayoria, adecuado para la
capacidad de los nifos y las nifas de Nivel Inicial,
salvando algunas pocas excepciones, donde las
actividades son excesivas y el recurso se torna
extenso, generando la pérdida de atencion del
nifio o nina.

Avanzando en los puntos de la grilla de
evaluacién,pasamos ahoraal segundo parametro,
que tiene que ver con las "“Caracteristicas
tecnoldgicas de un REA" (Figura 7):

2. Caracteristicas tecnoldgicas de un REA

1 Accesibilidad

Figura 7. Grilla de evaluacion. Preguntas del segundo
parametro a evaluar: “Caracteristicas tecnoldgicas de un
REA" - Accesibilidad

Los Recursos evaluados, en su mayoria,
se encuentran libres de errores o problemas
técnicos, y mediante alguna adecuacion, estan
preparados para que sean utilizados por usuarios
con capacidades reducidas.

En su totalidad, estan preparados para ser
utilizados a través de diferentes dispositivos
(previa instalacion del software necesario para
su utilizacion).

L2 R s lded

Figura 8. Grilla de evaluacion. Preguntas del segundo
parametro a evaluar: “Caracteristicas tecnoldgicas de un
REA" - Reusabilidad

Lo que se pudo observar en la evaluacion,
es que los REA son adaptables a los contextos
educativos de Nivel Inicial y los primeros afos
de la escuela primaria. Teniendo en cuenta
que se encuentran enmarcados dentro de una
planificacién pedagdgica, es decir, que son un
medio para trabajar determinados contenidos y
que no sean utilizados como un fin en si mismos.

O
@)
0
0

Figura 9. Grilla de evaluacion. Preguntas del segundo
parametro a evaluar: “Caracteristicas tecnoldgicas de un
REA" - Portabilidad

En cuanto ala portabilidad (Figura 9) podemos
decir que los recursos funcionan para cualquier
sistema operativo, siempre y cuando cuenten
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con la previa instalacion del software requerido
para poder visualizarlo.

Todos los REA poseen explicitamente
indicados los derechos de autor y de compartir.
Adjuntan todos una licencia Creative Commons
(Figura10):

]
-
8
Ny
b

Figura 10. Grilla de evaluacion. Preguntas del segundo
parametro a evaluar: “Caracteristicas tecnoldgicas de un
REA" - Licenciamiento

Avanzando en la herramienta de evaluacion,
nos encontramos con el Ultimo parametro,
que tiene que ver con las “Caracteristicas de
interaccion humano - computador”. Veamos el
primer punto de este ultimo parametro (Figura 11

y 12):

3. Caracteristicas de interaccion humano computador

Figura 11. Grilla de evaluacion. Preguntas del tercer
parametro a evaluar: “Caracteristicas de interaccion humano
computador” — Disefo
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Figura 12. Grilla de evaluacion. Preguntas del tercer
parametro a evaluar: “Caracteristicas de interaccion humano
computador” — Diseno

En la mayoria de los REA evaluados, las
imagenes pertenecen al autor del mismo y
son adecuadas al contenido, aunque no son
lo suficientemente atractivas para la vision
de los usuarios a los cuales estan destinados
los recursos (teniendo en cuenta las nuevas
tecnologias y los estimulos visuales constantes
a los que estan expuestas las nuevas infancias
del siglo XXI).

Los audios utilizados, en su totalidad,
pertenecen al autor del recurso y son adecuados
al contenido; ademas son claros y amigables
para los usuarios. En algunos casos se escucha
bajo el volumen.

No se observa utilizacion de animaciones y/o
videos en dichos recursos.

En cuanto al disefio de la letra utilizada, en
ocasiones es deficiente, ya que si bien es correcto
el color, no lo es el tamano y tipo de letra. En el
Jardin de Infantes es imprescindible el uso de la
letra imprenta mayuscula y en tamafo grande, ya
que los nifos y las nifas de entre 4 y 5 afos se
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estan iniciando en el proceso de alfabetizacion
y todo portador de texto debe ser claro, grande,
llamativo, facilitador y no obstaculizador de este
proceso.

Por ultimo, nos encontramos con la evaluacion

de los aspectos que tienen que ver con la
usabilidad del REA (Figura 13):

32 Usabildad

Figura 13. Grilla de evaluacion. Preguntas del tercer
parametro a evaluar: “Caracteristicas de interaccion humano

computador” — Usabilidad

Los REA evaluados presentan un disefio de
interfaz que permite al usuario interactuar con
facilidad. Las instrucciones son claras y precisas,
salvando algunos pocos ejemplos donde las
mismas son confusas para los usuarios, aunque
no son mayoria. En general, presentan una
interfaz amigable.

CONSIDERACIONES FINALES

Como se senalo al comienzo de este articulo,
se pretendié mostrar un modo de encarar una
investigacion sobre la evaluacion de la calidad
de los REA almacenados en el Repositorio CIE y
destinados al Nivel Inicial. Podemos decir, que
luego de haber evaluado y analizado algunos
de los REA disponibles en el Repositorio CIE,
deberiamos concluir que la intencion deberia
estar puesta en mejorar, a partir de ahora, los
aspectos pedagodgicos didacticos de los mismos.

Contextualizar la educacion implica conocer la
mirada y los intereses de los usuarios a quienes
van dirigidos los recursos a elaborar; conocer
las caracteristicas evolutivas de los nifos y las
ninas en edad de Nivel Inicial; tener en claro
fundamentalmente, el “qué" quiero que los
ninos y las nifnas aprendan (contenidos) y “para
qué” (objetivos), para saber "cdmo” disefar un
recurso que sea significativo, de calidad y que
se relacionen con los objetivos y los contenidos
propuestos.

En cuanto alavaloracion de las caracteristicas
tecnoldgicas, deberia ponerse la mirada en
mejorar el aspecto y diseno de los REA, para
convertirlos en una herramienta atractiva para
los ninos y las nifas. Tal vez replantear la
elaboracion de imagenes, que sean de calidad,
[lamativas, reales.

Por otro lado, podemos decir, que se hace
necesario que los docentes de Nivel Inicial
adquieran las habilidades necesarias para
intervenir con eficiencia en la nueva sociedad del
conocimiento y de la informacion. Ademas, los
docentes deberian formarse en el campo de la
informatica para lograr un mayor entendimiento
de este nuevo lenguaje de relacién con el mundo
de hoy.
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RESUMEN e 00 000000

Este documento pretende plantear la pertinencia de otros recursos como soportes de las
estrategias didacticas elegidas para la ensefianza escolar, y con ello, promover la consolidacion de
esquemas cognitivos funcionales a los procesos de desarrollo de las inteligencias. Es decir, valorar
la estimulacion de las funciones algoritmicas y heuristicas —producida por los juegos digitales y en
red- en la construccion de esquemas de pensamiento basicos que permiten la busqueda, adquisicion,
elaboracion y aplicacion del conocimiento.

Su objetivo es, entonces, relacionar algunas funciones de pensamiento que se estimulan con
aplicaciones disenadas como juegos informaticos.

Palabras claves: Juegos digitales. Procesos cognitivos. Estrategias de pensamiento. Mediacion.
Interdisciplina.

ABSTRACT O0OOOee e e o

The aim of this document is to state the importance of supporting resources of the didactic
strategies chosen for school teaching. Also, to promote the consolidation of functional cognitive
schemes to the process of intelligence development. That is to say, to enhance the stimulation of
algoritmic and heuristic functions, produced by digital games in the construction of basic thinking
schemes which allow the search, acquisition, elaboration and application of knowledge.

Its objetive is to relate some of the functions of thinking which are simulated by the application
designed as informatic games.


mailto:ederrico@ude.edu.ar
mailto:profeve@gmail.com

8° SEMINARIO INTERNACIONAL RUEDA 2019

MARCO REFERENCIAL

Este ensayo se produce en el SIED UDE
Virtual de la Universidad del Este basado en
la experiencia adquirida en la formaciéon de
docentes que se desempefan como profesores
de cursos de extension y que provienen de toda
la Provincia.

Las dificultades de los docentes -observadas
como resultado no esperado y relevadas en
investigaciones propias del Area-, respecto
de la conceptualizacion de una didactica de
la virtualidad asi como las limitaciones de la
vision al medio tecnoldgico en si, dan cuenta
de un enmascaramiento de lo psicopedagodgico
producido por “lo técnico".

Esto, ha permitido ver actitudes de los
profesores de preocupacion sobre como operar
las herramientas, perdiendo de vista una buena
apropiacion de las fases de la ensefianza a las
caracteristicas estructurales y procedimentales
del medio. En un alto porcentaje carecen de
formacion pedagogica para la enseinanza virtual
y no resultan suficientes las capacitaciones
previas ni los tutoriales que gestiona el Area. No
se observa planteo alguno sobre como realizar
la incentivacion, como desarrollar el contenido
para que desencadenen los distintos procesos
de aprendizaje, tampoco prevén simulaciones,
ejemplificaciones, uso de la informaciéon nueva
en otros escenarios. Y las evaluaciones siguen
siendo tradicionales...

Por ello, el SIED comienza a generar este
tipo de articulos a fin de acercar fundamentos
para la elaboracion de una teoria didactica de la
virtualidad.

INTRODUCCION

Indudablemente, los tiempos han cambiado y
conello,losinstrumentos,losrecursos,los medios

y la cultura misma. Asi como las profesiones, las
organizaciones y las instituciones. Sin embargo,
este trabajo vuelve a las fuentes, al juego, como
estrategia didactica desencadenante de los
procesos cognitivos que establecen esquemas
de pensamiento.

Es verdad de Perogrullo pero -si se sostiene
que la educacion tiene caracter prospectivo-, es
imperioso que el aula coloque al nifio -al menos-
diez anos adelante y que utilice las herramientas
que sony seran, previsiblemente, de uso cotidiano
en el futuro inmediato.

Hoy, que la educacion de la primera infancia ha
fortalecido suimportanciay suvaliosoaporteenel
despertar y consolidacion de multiples y variadas
funciones de pensamiento; como asi también,
en la apertura al desarrollo de la interaccion
social, a las vinculaciones con distintos agentes
educadores y a los aprestamientos para un
sinnimero de actividades que se acrecentaran
durante toda la vida, negar el papel de las
tecnologias' y su necesidad, seria necio. Pero,
también lo es, ignorar el avance de la ciencia
que ha modificado los contenidos, las nuevas
herramientas que han revolucionado medios
y recursos y la potencialidad de ambas en la
estimulaciondelasfuncionesheuristicas; esdecir,
en la construccion de esquemas de pensamiento
basicos que permiten la busqueda, adquisicion,
elaboracion y aplicacion del conocimiento en una
perspectiva innovadora.

La relacion operativa que establecen los
nifos con los objetos pedagdgicos permite, por
un lado, ver la evolucion instrumental que se ha
producido; y por otro, el logro de las estrategias
heuristicas en diferentes tiempos personales y
sociales.

Veamos, entonces, algunos ejemplos de la
interactividad con dichos objetos.

"Tecnologia bajo la acepcion amplia de tekné, es decir, el repertorio de técnicas, recursos y medios que son vehiculos para la busqueda,
el acceso, la elaboracion, el desarrollo y la aplicacion apropiada de conocimientos en la solucion de los problemas de la persona y de la

sociedad.
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La radio, en el periodo de la infanciade 3a 5
anos, constituye un recurso muy interesante para
el desarrollo de las competencias de escucha, la
imaginacion, y la reconstruccion y recreacion de
los relatos; y es un medio muy potente para la
construccion y ampliacion del vocabulario.

Enotroplano,siseobservanlasactitudesdelos
nifos de 3y 4 anos viendo videos —en television,
pc o teléfonos-, por ejemplo, sobre formacion de
las palabras con fondos musicales de calidad y
suintegracion en una verdadera pieza artistica, se
descubre que discriminan pulso, ritmo y melodia
iniciando procesos previos a la lecto-escritura de
diversos lenguajes; o, cuando miran una breve
historia sobre los colores acompanada también
por buena musica, donde desarrollan percepcion,
identificacion y discriminacion, con igual fin.

Ademas, cualquier programa televisivo al
gue accedan los ninos induce a la modelizacion
de comportamientos que trascienden el ambito
familiar, ampliando la observacion de otras
realidades, que le permitiran la comparacion de
perfiles y roles diferentes, en la busqueda de su
identidad y la aceptacion de la diversidad.

Piense también, en un nifio de 4 anos, jugando
un juego didactico virtual, en un contexto absoluto
de representaciones, vea sus desplazamientos
arriba, abajo, derecha, izquierdaenelplanovertical
que es el monitor o la pantalla del celuilar; vea
su coordinacién viso-motora: aparece la mosca,
el sapo saca rapidamente la lengua y la atrapa,;
vea su velocidad para reconocer regularidades:
identifica de donde aparecen siempre las moscas;
tenga en cuenta que relaciona causa-efecto.

Vaya a otro juego, por ejemplo, buscar pares en
cartas con figuras volcadas, debe voltearlas para
conocer su contenido y hallar las iguales; vea que,
las identifica, retiene la ubicacion de las figuras y
las recupera para el apareamiento, cumple con
procesos memoristicos: observacion - retencion

— recuperacion. Y, también desarrolla una de las
capacidades cognitivas principales del lenguaje:
clasifica y categoriza.

Considere uno mas: el nifo debe lograr
bajar una estrella de una estructura de figuras
geométricas removiéndolas una a una, sin que
aquella caiga antes de tiempo. Implica una
exigente coordinacion viso-motora, atencion y
estrategia intuitiva de seleccion de las figuras que
corresponden ser desplazadas: Reconoce parte y
todo. Desintegra e integra el todo. Descompone y
compone. Maneja simbolos.

Continuemos observando a nuestro nino
testigo. Reconoce formas sobre el teclado:
usa las flechas de desplazamiento, la barra
espaciadora combinada con otras teclas y es
capaz de escribir su nombre como usuario y
dibujar con el mouse. Asocia los signos y sus
significados, de acuerdo con la operacion que
cada uno de ellos le permite realizar. Por ejemplo,
sabe que si hace doble click sobre un icono que
dice JUGAR comienza el juego y que si se situa
en uno que dice SALIR, finaliza. Pero no soélo
responde Ordenes, sigue una narrativa particular
a cada escenario. Comprende la I6gica marcos-
guiones o los grafos de dependencia conceptual
(R. Schank, 2000?).

Y avancemos un poco mas en el
tiempo cronoldgico... ;Observd los cascos
multisensoriales que estimulan los cinco
sentidos? ;Prestd atencion a como juegan
nifos y adolescentes los juegos en red? ;Como
interactuan y se comunican? ;Como se asocian
en la planeacion de las estrategias? ;Como
se citan a eventos y participan de ellos? jjCada
uno sin moverse de su lugar!!' ;No estan acaso
comprendiendo la relacion entre signos y
significados en un contexto? Evidentemente,
estan comunicandose en un sistema social
compartido de significacion, se han apropiado de
él y lo usan con naturalidad, porque proviene de

2 Roger C. Schank, (n~1946) profesor de informatica y psicologia, durante 35 afos fue docente de Universidades como Standford, Yale
y Northwestern y director de Yale Artificial Intelligence Project Sostiene la idea de que tan sélo 11 primitivos (acts) son suficientes para
describir la mayoria de los eventos, tanto fisicos como mentales: Los grafos de dependencia conceptual.
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los artefactos contemporaneos de su cultura.
DESARROLLO

Una aproximacion a nuevas formas para la
construccion cognitiva

Apartirde analogias conlo expuesto, es posible
inferir que, en cierto nivel de analisis, los soportes
tecnoldgicos estan favoreciendo el dominio mas
temprano de funciones de aprestamiento para la
lecto-escritura, como asi también, otras formas
de aprendizaje y de comunicacion?®.

Celso Antunes (2000), sobre la linea de trabajo
de las inteligencias multiples de Howard Gardner
(1983), describe una serie de actividades y juegos
que estimulan taxativamente la adquisicion de
habilidades representativas de aquéllas, serie
que tiene como vehiculo -al menos en parte de
nuestra cultura- a los nuevos recursos. También
presenta el interesante concepto de la <ventana
de oportunidades>, que consiste en ese momento
optimo —especialmente en los 10 primeros afos
de vida- para realizar los retos y estimulos que
pueden construir las fibras nerviosas y los
puentes cognitivos capaces de activar diferentes
areas del cerebro; pasado el cual el aprendizaje
aunque valido y posible, sera mucho mas lento
y dificil.

Facil es apreciar en el contexto del
comportamiento de los nifos de la Educacion
Infantil, la mediacion instrumental que se
produce tanto en el nivel de los objetos como
en el del lenguaje, por lo cual las actividades
a través de artefactos permiten crear nuevos
modos, con nuevas ideas, nuevas expresiones
verbalizadas y nuevos significados. La diversidad
de las funciones cerebrales esta condicionada

parcialmente por las estructuras de los
acontecimientos; es decir, los jovenes participan
en su ambiente involucrando sus sentimientos
y su simbolizacion del mundo, organizando de
esta manera sus scripts particulares. jEstan
generando sus propios esquemas heuristicos*!

El libro electrénico, la digitalizacion de
instrumentos musicales, la interaccion virtual,
las paginas de juegos didacticos, los juegos en
red, el arte digital ... constituyen en fin, un amplio
repertorio de los viejos recursos con envase
modernizado; pero con fuerte impacto en el
desarrollo temprano de las funciones cognitivas;
como se ve en los procesos que llevan a
resultados onto y filogenéticos.

Esta instrumentalizacién temprana propia de
la cultura ¢Favorecera la cognicion distribuida?

La cognicién distribuida se define como el
aprendizaje social donde los recursos externos
modifican la naturaleza y el sistema funcional de
donde surgen las actividades, afectando nuestra
concepcion de qué, como y por qué se necesita
conocer. En el caso, el aprendizaje de la lectura
y la escritura en la escuela es un claro ejemplo
de cognicidn distribuida, donde se utiliza como
herramienta lo que los otros saben para construir
el propio conocimiento (Roy D. Pea®). También
lo es, el papel cada vez mas importante que
desempenan las herramientas computacionales
en la practica de tareas intelectuales, donde la
colaboracion entre personas y computadoras
suelen caracterizarse por un rendimiento
intelectualmente superior, que no puede
atribuirse solo a las cogniciones de los individuos
(Salomoén, Perkins y Globerson, 1991).

Es posible considerar en el debate la
concepcion que sostiene que “el cambio de unidad

3 En los ultimos anos numerosos trabajos avalados por cientificos de la envergadura de J. A. Feldman y de C. Fillmore, Universidad de
California, Berkeley (UCB); D. P. McAdams, Universidad Northwestern de lllinois; I. Goffmann, de la Penn State University —entre otros-;
permiten hoy entender muchos fendmenos psicosociales a nivel de la conectividad neuronal, desde una perspectiva integrada y compleja

(psicoldgica, antropoldgica, neuroldgica, informatica, etc.)

* Derrico Evelia (2007) La comunicacion educativa y los heuristicos. México, ILCE, Serie Comunicacion Educativa.

5 Doctor en Filosofia Universidad de Oxford, Inglaterra . Explora como las tecnologias de la informacion pueden apoyar y promover el
aprendizaje y la ensefianza, con especial atencion a temas de ciencias, matematicas, tecnologia de la educacion.
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de analisis o el cambio de contexto pueden poner
de manifiesto un fendmeno cualitativamente
diferente” (Ceci y Bronfenbrenner, 1991); tanto es
asi que, los medios y los recursos tecnoldgicos
que se utilizan producen un recorte particular
de la unidad de analisis y fuertes variaciones
contextuales; que soélo por el hecho de ser
virtuales, ya modifican en principio la percepcion
y después se posicionan como instrumentos de
la elaboracién del conocimiento.

En esta linea de reflexion, D. N. Perkins (1993),
aceptando en general la nocidén de cogniciones
distribuidas como sistema que abarca tanto a la
persona como al entorno, sostiene que “lo que
importa es el tipo de conocimiento presente,
la manera en que se lo representa, la facilidad
con que se lo recupera y el modo en como es
construido, antes que el sitio en el que todo eso
se realiza." jAy, la escuela!

Gavriel Salomén (1993) concluye en una
posicion ecléctica y presenta “una vision
dindmica, interactivay espiralada, del modo como
las cogniciones <solistas> y las distribuidas
interactuan a lo largo del tiempo, incidiendo la
una en las otras y desarrollandose la una a partir
de las otras.”

Esto asi, permite considerar cémo el joven
adquiere sus habilidades heuristicas en la
competencia comunicativa mediante diferentes
categorias de distribuciéon: a) cognicion
distribuida en el pensamiento de la propia
persona; b) cognicion distribuida en los circulos
antropoldgicos de pertenencia y c¢) cognicién
distribuida en los medios culturales.

Si bien la mediacion incluye aun hoy
herramientas artesanales y otras —en menor

medida y en declinacion- como los impresos,
la radio y la television, obtienen un fuerte
posicionamiento las informaticas que aunan
texto e imagen, sobre las cuales se observa
una rapida “globalizacion” de estas ultimas en
los servicios online y mediante streaming y en
los intentos de la web 2.0 en el futuro de la
semantica 3.0 y en la inteligencia artificial de la
4.08, para producir procesos interactivos entre
personas y con objetos, o los propios objetos
entre si.

La interdisciplina base del
conocimiento.

como

El acceso al conocimiento y su elaboracion
se ha realizado desde diferentes fuentes y segun
fueran aquellas, contribuirian a la elaboracion de
esquemas mentales compatiblesconlanecesidad
de su aprehensiéon. Es decir, acomodamos
nuestras estrategias cognitivas a las formas
dadas por la estructura del conocimiento para
interpretarlo, comprenderlo y operar con él.

Es asi que, desde la perspectiva disciplinar se
aborda al objeto en el marco de su episteme y con
sus propios métodos de construccion del saber.

Se hace mas complejo cuando se aprende
la multidisciplina, donde deben comprenderse
multiples objetos de conocimiento con variedad
de métodos y diferentes organizaciones
conceptuales, que aportan un punto de vista
especial sobre una situacion.

Y mas complejo aun, en el caso de la
interdisciplina, donde un objeto es tratado con
los cuerpos tedricos y los métodos de varias
disciplinas que se amalgaman para dar origen a
un nuevo conocimiento, por caso, la ecologia, la

5 La Web 2.0 es la representacion de la evolucion de las aplicaciones tradicionales hacia aplicaciones web enfocadas al usuario final. El
Web 2.0 es una actitud y no precisamente una tecnologia. La Web 2.0 es la transicion que se ha dado de aplicaciones tradicionales hacia
aplicaciones que funcionan a través de la web enfocadas al usuario final. Se trata de aplicaciones que generen colaboracion y de servicios

que reemplacen las aplicaciones de escritorio.

7Segun Eric Schmidt, CEO de Google seran aplicaciones conjuntas, de poco tamano, que puedan correr en cualquier componente ya sea
movil o un PC, aplicaciones rapidas y muy configurables y lo mas importante de todo es que seran distribuidas por maketing viral, como
son las redes sociales (digg, menéame, stumble upon, etc) o los correos.

8Marvin Minsky: «Es la ciencia de hacer que las maquinas hagan cosas que requeririan inteligencia si las hicieran las personas».
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comunicacion, la programacion computacional,
Didactica y pensamiento

No obstante, a medida que asciende la
complejidad del saber pareciera dotar a la
persona que interactia con el conocimiento
interdisciplinar de mas y mejores estrategias para
la resolucion de problemas, desde el momento en
que se amplia la vision sobre aquél, se observan
mas causasy las probabilidades de suincidencia,
se consideran variadas alternativas de solucion,
se realizan predicciones mas ajustadas, se
juzgan los resultados prospectivamente, se ven 'y
se viven riesgos e impactos de sus decisiones, en
fin, se perfeccionan las funciones de analisis y de
proyeccion con resultados satisfactorios.

De esta manera, la adquisicion de
procedimientos intelectuales mas jerarquizados
para la creacion de opciones, alternativas y
objetos; asi como para la solucion de problemas,
abriria a la habitualidad otros caminos hacia
los procesos heuristicos en la elaboracion
del pensamiento, sin desmedro del uso de los
algoritmicos que se aplican rutinariamente, por
la seguridad que otorgan respecto del logro de un
resultado ya conocido y probado.

Aqui entonces, se abren dos vertientes, el
sujeto que juega y el sujeto que desarrolla los
juegos informatizados.

Lo dicho hasta este momento se ha dirigido
a presentar notas breves sobre impactos de los
juegos enquieneslosusanparajugary surelacion
con la formacién de esquemas de pensamiento,
a la par que se debilitan otros configurados por
diferentes medios.

No obstante, se podria contemplar al recurso
desde la perspectiva de quien/es desarrollan
los juegos sobre la base de una construccion
interdisciplinar. Es decir, utilizar a los juegos
con finalidad didactica para la ensefianza de los
contenidos escolarizados; contenidos que —sin
dudas- requeriran de una presentacion curricular
interdisciplinaria y muy diferente a la que hoy
aun se aprecia en la mayoria de las escuelas y

los textos escolares.

A continuacion, para permitir una visualizacion
integrada, aparece un resumen de algunas de las
funciones descriptas y su correlato didactico
cuando se desarrolla cualquier proyecto, en
este caso, el disefio y desarrollo de los juegos
digitales:
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Cognicion

Funciones de pensamiento

Estrategias didacticas Procedimientos

Reconoce parte y todo.

Desintegra e integra el todo.

Observacién y atencién

Descompone y compone.

selectiva. Concentracion.

Maneja simbolos.

Comparacién y analogias.
Andlisis y sintesis.

Clasifica y categoriza

Comprensién de signos y

emprendedoras

Cogniciones solistas — significantes. Mayormente
Comprende la Iogica Conclusiones y elecciones. | algoritmicos
marcos-guiones o los Ensayo y error.
grafos de dependencia
conceptual

Manejo de datos e
. . informacién.
Se comunica en un sistema .

. . Construccién de conceptos
social compartido de e ideas P
significacion comun. : L

g Desarrollo y argumentacion
de juicios.
Diagnéstico y prediccion,
Planea estrategias disefio, aplicaciony
conjuntas. evaluacion. Pruebas y
Proyecta prospectivamente. | experiencias.
Calcula tiempo, riesgos y Consideracion de distintas
consecuencias. alternativas. Valoracion de
- i . Focalizado

Cogniciones mpacto prioritariamente

distribuidas en otros en

medios culturales - .

circulos antro oléyicos Adquiere conductas Toma de decisiones. procedimientos

polog q Ejecucidn de tareas heuristicos

comprometidas.

Establece alianzas virtuales

Participa de eventos
digitales

Gestion de acuerdos.
Interaccién con otros
grupos.

Trabajo colaborativo.

DISCUSION

Hoy, distintas universidades participan
de los torneos de multigaming, organizados
por distintas asociaciones, por ejemplo, la
Asociacion Argentina de Deportes Electronicos y
Electromecanicosy los clubes de futbol —a través
de sus representantes afiliados a la AFA- que han
hecho de la primera edicion del torneo eSuperliga
Red Bull, todo un acontecimiento. Avanzan sobre
los e-sports que asemejan a las elaboraciones
mentales, tales como aquellas que se utilizan en
el ajedrez.

Ademas, hay sitios como los indie games o
los de humble bundle que ofrecen espacios a
los desarrolladores para subir sus videojuegos,
con un porcentaje de ganancias para ellos y otro,
destinado para actividades de caridad.

Asi, comienza a extenderse la cultura del
juego virtual y en red que conlleva la necesidad
del entrenamiento, la concentracion, el dominio
de tacticas y estrategias en tareas colaborativas
y el establecimiento de acuerdos.

¢Qué sucederia si la escuela y los alumnos
fueran los desarrolladores de los juegos? ;Qué

8° SEMINARIO INTERNACIONAL RUEDA 2019
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sucederia si a través de los juegos se ensefnaran
los contenidos historicos, matematicos, etc.?
¢Qué sucederia con el interés y la motivacidon
escolar?

Por un lado, el juego digital —como recurso
didactico-podriaconstituirseenunainvestigacion
experimental, mediante la cual se desarrollarian
competencias genéricas como el pensamiento
estratégico, las habilidades de negociacion
y persuasion o la toma de decisiones de una
forma ludica y divertida a la par de solucionar
problemas de trabajo en equipo, eleccion de
alternativas, programacion y planificacion y de
crear ambientaciones, escenarios, dialogos,
fundamentos y argumentos, etc.

No es dificil utilizar didacticamente la
realizacion de juegos nuevos, en tanto hoy se
cuenta con multiples aplicaciones de cddigo
abiertoy de acceso libre, que facilitan el desarrollo
de juegos sobre las multiples versiones de
frameworks'. Que, a su vez, constituirian una
actividad integrada y guiada por profesores
de matematicas, fisica, tecnologias, lengua,
musica, y los especialistas en los contenidos
que necesiten aportar conocimiento para los
saberes especificos, tanto como en el diseio de
los espacios y fondos, construyendo una real
interdisciplina.

Y, tal vez, ademas, se podrian recuperar
las conexiones cerebrales que “debilitamos o
abandonamos"? cuando sélo estamos pendientes
y dependientes de las tecnologias y de éstas en
red para jugar, compensando la pulsidn creadora
que motiva el desarrollo de los juegos con otras
actividades de diagndstico, disefo, desarrollo y
prueba.

Las comunicaciones han dado un salto
gigantesco con el logro de la instantaneidad
permitiendo el trabajo y el estudio online, sujeto —

por ahora- al cambio del huso horario. Siendo asi,
los alumnosy maestros de diferentes escuelas del
pais, de la region o del mundo podrian establecer
asiduamente contactos para aprender de las
experiencias y los aportes de otras personas e
instituciones, sin fronteras, reduciendo su propio
handicap.

Si la escuela incorporara la comunicacion
global, en este caso para el desarrollo de juegos
pero también para investigaciones, debates,
produccion de contenidos, etc., habituaria al
alumno a compartir conocimientos en una
relacion multicultural y diversa. Lo prepararia
para ser un ciudadano del mundo y ampliaria la
cognicion distribuida a gran escala.

Hoy, los propios juegos son reprogramados
segun los habitos y elecciones mas frecuentes
de los usuarios, haciéndolos mas interesantes o
mas desafiantes, evitando los procedimientos ya
aprendidos y consolidados por parte del jugador
y enfrentandolo a los caminos heuristicos para el
descubrimiento.

Y qué decir, si se incorporaran conocimientos
de la inteligencia artificial (IA)!

CONCLUSIONES PRELIMINARES

Los ultimos estudios cientificos sobre
neurocognicion descubren los distintos marcos
cerebrales, que explican y describen patrones y
redes de neuronas y astrocitos adquiridos y que
operan desde elinconsciente; por eso, su facilidad
para la transpolacion a diferentes campos del
conocimiento. Entonces, desde

a. Lageneralizacion de diferentes significantes
relacionados con un significado;

b. Las formas diversas de razonamiento
sobre algun tema especifico conectadas con los

'Conjunto estandarizado de conceptos, practicas y criterios para enfocar un tipo de problematica particular que sirve como referencia,

para enfrentar y resolver nuevos problemas de indole similar.

2Al decir de Nicholas Carr (USA, 1959).
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propios scripts mentales® de cada sujeto y su
interaccion social;

c. Las estructuras tecnoldgicas de los juegos
-y éstos desde los mas elementales como los
juegos lineales alos mas complejos de redes, con
personas o con IA-, mediadores de totalidades
integradas por roles y escenarios narrativos;

tal vez seria posible valorar e incorporar los
impactos que las innovaciones culturales y la
evolucion de sus artefactos provocan sobre el
desarrollo de las funciones de pensamiento,
a fin de potenciar didacticamente un mejor
aprovechamiento.

Entonces, si las herramientas —en este siglo,
tecnologicas y virtuales- son instrumentos
validos y probados para el aprendizaje de
las funciones algoritmicas y heuristicas que
configuran las bases de las cogniciones solistas
y distribuidas; si ellas son recursos que permiten
un despliegue mayor y mas especializado de los
esquemas mentalesy el desarrollo mas temprano
de la intelectualidad en diferentes contextos, si
acrecientan nuevas competencias comunicativas
que podrian ser la llave para generar estrategias
apropiadas para la solucion de problemas, tanto
en la dimension personal como social, no es justo
que la formacion de los docentes no contemple
la utilizacion renovada, sistematica y didactica
de las herramientas tecnoldgicas, porque al no
hacerlo sélo se profundizan las brechas entre las
escuelas sinrecursos y aquellas que silos tienen;
ni es apropiado continuar sélo con los recursos y
medios didacticos instalados en los albores de
la creacion de la escolaridad; como tampoco es
profesionalmente ético no hacerse cargo de la
responsabilidad generacional y cultural que se
tiene con el futuro y con la eliminacion de todo
tipo de analfabetismo funcional.

La renovacion didactica de los sistemas de
mediacion de la ensefianza, que alcanzan al nifioy
al joven en su entorno social y su cultura, no trata
solo de la aplicacién de recursos pedagdgicos de

manera innovadora sino, primero, de reconocer
su importancia respecto de lo que puede lograr
la incorporacién de otras formas de mediacion,
por ejemplo, para la configuracion de un buen
repertorio de esquemas de pensamiento con
calidad de heuristicos; en este caso, laadquisicion
y consolidacion de funciones de pensamiento,
-tal vez- en etapas evolutivas mas tempranas
porque los resultados que se observan en los
aprendizajes no escolarizados prueban su
posibilidad y su procedencia.
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RESUMEN e e 0 000000

El uso de la simulacion como estrategia pedagogica se consolidé en las ultimas décadas
y actualmente tiene multiples aplicaciones, tanto en investigacion cientifica como en educacion.
Los simuladores se utilizan en diferentes areas de la educacién y son particularmente apreciados
y adoptados por las ventajas que tienen con respecto al aprendizaje y el desarrollo de diferentes
competencias, al emular situaciones especificas de la vida real. Este trabajo describe el disefho y
desarrollo de un prototipo de simulador educativo en linea destinado a la capacitacion de personas
hipoacusicas que utilizan dispositivos auditivos (audifonos o implantes cocleares). Particularmente
la estrategia de simulacidn consiste en la recreacion de un escenario donde la persona hipoacusica
se enfrenta a una situacion de entrevista laboral. El prototipo esta conformado por un conjunto
de actividades formativas complementarias para resolver en linea. En particular la simulacién se
construyo a partir de una nueva herramienta denominada “Escenario de decision”, lanzada en 2019
y todavia en fase beta, basada en HTML5 y JavaScript ofrecida en el portal H5P. Para la seleccion de
esta herramienta de codigo abierto se considero su facilidad de uso y su amplia potencialidad.

Palabras claves: Simuladores. Interactividad. H5P. Escenarios de decision.

ABSTRACT OO0OOOee e oo

The use of simulation as a pedagogical strategy has been consolidated in recent decades and
currently has multiple applications, both in scientific research and education. Simulators are used in
different areas of education and are particularly appreciated and adopted for the advantages they have
with respect to learning and the development of different competencies, by emulating specific real-
life situations. This paper describes the design and development of an online educational simulator
prototype for the training of hearing impairments people who use hearing devices (hearing aids or
cochlear implants). In particular, the simulation strategy consists in the recreation of a scenario in
which the hearing impaired person faces a job interview situation. The prototype is the conclusive
instance of a set of complementary training activities to solve online. The simulation was created
from a new tool called "Decision Scenario”, launched in 2019 and still in beta, based on HTML5 and
JavaScript offered on the H5P portal. For the selection of this open source tool, its ease of use and its
wide potential were considered.

Keywords: Simulators. Interactivity. H5P. Decision scenario.
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INTRODUCCION

El desarrollo del presente proyecto forma
parte de la tesis de Maestria en Tecnologia
Informatica Aplicada en Educacién de la Facultad
de Informatica de la Universidad Nacional de la
Plata. Fue motivado en la idea que los recursos
educativos basados en tecnologia son una
herramienta altamente eficaz como estrategia

educativa para personas hipoacusicas, por
su alto caracter visual. El proyecto apunta
particularmente a personas adultas con

audifonos o implantes cocleares que permiten, a
los individuos con discapacidad auditiva, acceder
con mayor efectividad a la informacion oral que
reciben.

El uso de recursos visuales y texto mediados
por tecnologia informatica, es una estrategia
de compensacién muy eficaz para incrementar,
mantener o mejorar las capacidades funcionales
de estos individuos y actualmente ya se ha
convertido en un recurso esencial.

El proyecto de tesis contempla la necesidad
de capacitaciéon de adultos hipoacusicos que
usan protesis auditivas, por ser un grupo etario
poco considerado en situaciones de aprendizaje.
El prototipo disenado pretende reproducir
escenarios deentrevistaslaborales, apartirdeuna
simulaciéon basada en recursos multimediales,
desarrollada en HTML5 y JavaScript, presentado
en un entorno web desarrollado en PHP, que
consiste en la aportacion de contenidos y la
propuesta de actividades interactivas, que
complementan la utilizacion del simulador
propiamente dicho. La propuesta educativa
tiene como objetivo general la capacitacion de
personas con distintos grados de pérdida auditiva
pararesolver con éxito una situacion de entrevista
laboral. El prototipo de simulacion de entrevista
tiene por objeto reunir experiencia en la toma
de decisiones de manera de originar respuestas
acertadas en una situacion de entrevista laboral,
juntamente con el entrenamiento en la aplicacion
de técnicas comunicacionales eficaces.

Este proyecto tiene en cuenta que las personas

hipoacusicas pueden presentar en una entrevista
un estado emocional altamente sensible. Esto
se debe fundamentalmente a que el hipoacusico
debe informar al entrevistador su situacion,
ya que éste desconoce a priori la condicion
del hipoacusico, por ser una discapacidad que
no se percibe a simple vista. La reiteracion
constante de su condicion limitante que, en
general, el hipoacusico debe comunicar puede
aislarlo socialmente. De alli la importancia de la
capacitacion de los individuos con discapacidad
auditiva para facilitar su insercién a su entorno
sociocultural.

Una simulacion es un proceso en el cual se
reemplazan situaciones reales por otras creadas
artificialmente, pero donde el modelo reproduce
la apariencia, la estructura y la dinamica del
sistema real, a pesar de ser una instancia
simplificada y artificial (Amaya Franky, 2008).
Estos sistemas, en general, estan disenados
para instruir respecto de alguna situacion o
proceso del mundo real, por lo cual se busca
que contengan suficiente verosimilitud o ilusion
de realidad, con el propdsito de provocar en los
participantes situaciones experienciales que
puedan transferirse, luego, al sistema real.

El uso de la simulacion como estrategia
pedagdgica es el resultado de una historia
milenaria, donde el caracter inicial puramente
ludico, relacionado con estrategias de guerra,
como en el caso del ajedrez, fue adoptando
caracteristicas funcionales y diversificando
sus posibilidades de aplicacion, tanto en la
investigacion cientifica como en la educacion.
Este largo camino condujo, en nuestros dias,
al desarrollo de modernos y sofisticados
simuladores que reproducen escenarios
reales con extrema verosimilitud, como parte
de las nuevas tecnologias educativas. Son
particularmente apreciados y adoptados en
variadas areas de la educacion por sus ventajas
respecto del aprendizaje y el desarrollo de
diferentes competencias (Costucica et al.
2014). Se destacan por su confiabilidad, ya que
permiten experimentar con ellos sin someter a
los aprendices a posibles situaciones de riesgo



Eje temdtico 1 | TECNOLOGIAS EMERGENTES

que conlleven los contextos reales y permiten una
facil manipulacion por ser versiones acotadas y
simplificadas de la realidad.

Su uso presenta humerosas ventajas:

. Permite comprender el fendmeno
representado y simplificado a través del modelo
mediante la observacion y comprobacion de
forma interactiva.

* Ayuda a comprender los conceptos mas
abstractos y menos intuitivos del fenémeno
estudiado, por la propia simplificacion del modelo.

* Puede reproducirse la experiencia todas las
veces necesarias, ya que se lleva a cabo en un
ambiente controlado y seguro.

* Facilita el aprendizaje autonomo. El alumno
debe poner a prueba sus ideas previas y elaborar
sus propias hipotesis acerca del fendmeno o
situacion simulada.

* Permite al alumno reaccionar tal como lo
haria en el mundo profesional, al adiestrarse
en la toma de decisiones y formulaciéon de
conclusiones

La simulacion como herramienta para el
aprendizaje

Un importante aporte a las bases tedricas que
sustentan el aprendizaje a través de simuladores
lo constituye la tradicional teoria de Dewey, de
aprender haciendo. Este enfoque se asienta en
que el aprendiz tenga una experiencia directa a
través del planteo de un problema auténtico que
motive su interés, que lo implique personalmente
y que ademas pueda construir los conocimientos
necesarios para resolverlo (Cataldi et al.,
2013). El uso de la simulacion, segun Cabero
(Cabero-Almenara, Costas, 2016), permite por
un lado obtener nuevos conocimientos por
descubrimiento a partir de la practica, como
también, por otro lado, permite comprobar la
validez de los conceptos tedricos en un marco de
aplicacion.Estosprocesoshacenalaconstruccion
significativa del conocimiento; es decir, que
pueden ser la solucidén a la descontextualizacion
del aprendizaje, predominante en la educacidn
tradicional. Brown, J. y sus colaboradores, en

su teoria sobre el aprendizaje situado, plantean
que para que ocurra la adquisicion de nuevos
conceptos las actividades educativas deben tener
lugar en ambientes en los cuales el aprendizaje
se desarrolla y se aplica el conocimiento. La
construccion del conocimiento se genera de
forma dinamica, mediante la interaccion con
la situacion. Los autores declaran que ‘“el
conocimiento esta situado, siendo en parte un
producto de la actividad, del contexto y de la
culturaenlacual se desarrollay se utiliza" (Brown,
J., Collins, A. & Duguid, P, 1989). Asi, los entornos
de simulacion generan un entorno propicio para
el aprendizaje situado, ya que posibilitan al
aprendiz la representacion de un evento con las
particularidades que presentaria un sistema real
(Amaya Franky, 2008).

El constructivismo, por su lado, también puede
constituirse en otro aporte a la justificacion de los
entornos de simulacién (Jonassen, 2000), ya que
enlaconstruccion del conocimiento no se partede
un bagaje de conceptos e informacion previa que
se ofrece al aprendiz para resolver un problema,
sino que se limita a cierta informacion de apoyo,
de manera que, en el proceso de resolucion
del problema el aprendiz va obteniendo la
informacion que le permite elaborar por si mismo
los conceptos apropiados. En el modelo que
propone Jonassen para el disefo de ambientes
de aprendizaje constructivistas, encontramos
varios componentes:

a. La presentacion del problema basandose
en preguntas, ejemplos o proyectos,

b. El contexto del problema. La
representacion del problema debera incluir la
descripcion del contexto en el que éste tiene
lugar, de forma atractiva e interesante. En este
punto, Jonassen plantea que la realidad virtual
ofrece las maximas posibilidades para una buena
representacion del problema.

c. El espacio de manipulacion del problema.
Se deben definir los propdsitos, las senales y
las herramientas necesarias para que el alumno
manipule el entorno, de manera que los alumnos
puedan sentir el problema como propio, en el
que ellos pueden influir y hacer modificaciones.
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Estos espacios de manipulaciéon son modelos
que les permiten contrastar los efectos de sus
manipulaciones y recibir respuestas (feedback)
a través de los cambios efectuados. Estas
manipulaciones no necesariamente deben ser
fisicas. El uso de dispositivos informaticos puede
reemplazar eficazmente e incluso con ventaja el
caracter fisico de los problemas.

d. Ejemplos relacionados. Los ejemplos
juegan un importante papel en la representacion
adecuada de los problemas por los aprendices.
Contribuyen y facilitan la experimentacion y la
construccion de modelos mentales, favoreciendo
laacumulacion de experiencias y la confrontacion
de situaciones semejantes, de manera de
conducir a una plena comprension del problema
y aportar entrenamiento en los procedimientos
para resolverlos.

e. Fuentes de informacion. Para investigar
los problemas, los aprendices necesitan
informacion con la que elaborar sus modelos
mentales y formular hipotesis que dirijan la
manipulacion del espacio del problema. Por lo
tanto, se deberia determinar previamente qué
tipo de informacidn va a necesitar el alumno para
comprender el problema.

f. Herramientas cognitivas apropiadas para
la demanda cognitiva especifica involucrada en
el problema.

g. Herramientas de conversacion y
colaboracion. Debe tenerse en cuenta la
posibilidad de brindar estas herramientas, ya
que la forma mas natural de aprendizaje no tiene
lugar de forma aislada, sino mediante equipos de
personas que trabajan juntas para resolver un
problema.

h. Apoyo al aprendizaje, a través de modelos,
tutorias y refuerzo (scaffolding).

Segun Casanovas (Casanovas, 2007), en el uso
de simuladores se incorporan tres componentes
del modelo de Jonassen: la simulacidn
propiamente dicha como presentacion del
problema, el contexto del problema y un
espacio de manipulacion que permite al alumno
interactuar con el problema sintiéndolo como
propio. Estainteraccién permite al alumno influiry
modificar el entorno, logrando asi un aprendizaje

significativo.

La elaboracion de una estrategia de
aprendizaje basada en simuladores, implica una
serie de elementos que deben estar presentes,
como muestra la Figura 1.

Esta estrategia no exige necesariamente la
construccion de simuladores de alta tecnologia
y verosimilitud. Pueden disefarse simulaciones
simples en cuanto a requerimientos de

elaboracion. Es el caso de las simulaciones
basadas en historias ramificadas, donde los
aprendices tienen multiples opciones para su
eleccion en una secuencia de sucesos que
representan una situacion dada o un fenémeno
observable. Estos modelos suelen denominarse
escenarios de decision.

Problemas reales

Experiencia directa a través
de un problema auténtico

e

Retroalimentacion

Permite retroalimentacion
en cualquier punto
del proceso

Figura 1. Elementos del aprendizaje basado en simuladores

La herramienta que se describe en este articulo
permite el diseno de simuladores simples,
organizados en forma de arboles de decision,
donde cada bifurcacion se presenta al alumno
en forma de pregunta o dilema con dos o mas
opciones posibles. Asi el alumno debe interactuar
con el material, seleccionando la mejor opcion a
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lo largo de toda la estructura de decision.

Se utilizé esta herramienta para el desarrollo
de un simulador destinado a personas con
hipoacusia, basado en imagenes y video, que
representa situaciones especificas de una
entrevista laboral y tiene el objetivo de capacitar
a los destinatarios para alcanzar una resolucion
exitosa de estas instancias.

Construccion de simuladores de aplicacion
educativa

En una estrategia de simulacidn, el estudiante
trabaja directamente con el objeto de estudio,
sino con una representacion de dicho objeto.
De acuerdo con los objetivos que se persigan,
de la representacion se excluyen los elementos
prescindibles y se conservan sélo los elementos
necesarios. Esta situacion invariablemente
significa la elaboracién de modelos (Salas y
Ardanza, 1995).

Si bien todos los simuladores se basan
en modelos, una amplia variedad es utilizada
en el ambito educativo. En el extremo de los
simuladores mas sofisticados encontramos
los del tipo laboratorio virtual, donde la interfaz
tiende a ser lo mas fiel a la realidad. Son
modelos denominados de entrada-salida y estan
dotados, generalmente, de un software potente
desarrollado para manejar grandes cantidades
de datos de entrada y abarcar diferentes
condiciones del entorno. Se basan en el uso de
modelos matematicos que, teniendo en cuenta
las distintas variables del sistema, pueden ser
probados y evaluados en distintos escenarios.
Estos modelos presentan una estructura
conformada por un conjunto de operaciones
matematicas, representadas por una serie de
ecuaciones. (Ruiz, 2008).

En el otro extremo en cuanto a requerimientos
de elaboracion, se encuentran las simulaciones
en forma de trayectos ramificados, donde los
aprendices eligen entre dos o0 mas opciones en
una secuencia de sucesos presentados, que
representan un procedimiento, una situacion

determinada o un fendmeno observable. A este
tipo de modelo lo denominaremos escenario de
decision o de ramificacion.

En general, el disefnio de un simulador
involucra una primera etapa donde es necesario
definir y delimitar el sistema a ser simulado.
Como segundo paso es necesario plantear el
modelo simplificado a través de diagramas de
flujo, para luego traducir el modelo al lenguaje
de computadora. La siguiente etapa es la
verificacion de su correcto funcionamiento, que
en realidad implica comprobar la validez del
modelo y por ultimo se procede a la puesta en
practica (Cataldi, 2013):

Para el desarrollo de simuladores simples,
pueden utilizarse herramientas informaticas
existentes en el mercado, especializadas en
la construccion de materiales interactivos,
con bajas exigencias en manejo de lenguajes
de programacion. Estas herramientas para
educadores abundan en la web y muchas de
ellas son aplicaciones con las que se trabaja
directamente en linea. Si bien abundan los
ejemplos (Ardora, eXelLearning, Articulate 360,
Adobe Captivate, etc.), la mayoria de estas
aplicaciones ofrece herramientas predisefadas
que no incluyen los escenarios de decision, o
bien no presentan una interfaz grafica para el
armado de diagramas de flujo, que facilite el
diseno de estos materiales. La excepcion a esta
generalidad es el portal H5P (http://h5p.org).

H5P es un proyecto surgido del MIT
(Massachusetts Institute of Technology), que
brinda en su portal herramientas para docentes.
Es de caracter libre y de cddigo abierto (Buhu
y Buhu, 2017). H5P emplea tecnologia HTML5
lo que permite que su publicacién en paginas
web sea directa y compatible con navegadores
y plataformas educativas, incluido Moodle.
Permite crear, compartir y reutilizar materiales
interactivos. Proporciona variadas herramientas
didacticas interactivas compatibles con
navegadores web y dispositivos moviles.
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DESARROLLO DE ESCENARIOS DE DECISION

Con el fin de acotar esta denominacion,
consideraremos que el escenario es el que
proporciona el contexto en el cual se llevara cabo
la simulacion y actua como soporte para la toma
de decisiones de los aprendices, mientras que la
toma de decisiones es el proceso de evaluar y
elegir una determinada opcion en medio de otras
posibilidades, por medio del razonamiento y la
voluntad, para resolver una situacién especifica.
Ello implica la evaluacion de una serie de
condiciones y variables de un escenario, frente
al cual es necesario elegir una estrategia de
intervencion.

Para el desarrollo de estos escenarios se
optdé por una herramienta que permite el diseio
de simuladores simples, organizados en forma
de arboles de decision, donde cada bifurcacion
se presenta al aprendiz en forma de pregunta
o dilema con dos o mas opciones posibles. Asi
el aprendiz debe interactuar con el material,
seleccionando la mejor opcion a lo largo de
toda la estructura de decision. Esta herramienta,
todavia en fase beta, fue incorporada al portal
de H5P en 2019 y se denomina "escenario de
ramificacion” (branching scenario). El escenario
de ramificacion es un recurso que permite al
docente crear rutas basadas en decisiones. El
contenido se ramifica en diferentes caminos
segun las respuestas del usuario. Los alumnos
toman decisiones que determinan el contenido
que veran. La herramienta permite a los autores
estructurar el contenido como un arbol con
multiples ramas y finales. Las opciones pueden
configurarse para conducir a cualquier otro nodo
dentro de la estructura del arbol de decision.

El contenido que puede incorporarse incluye
no solo texto, imagenes y videos, sino también
otros tipos de contenido enriquecido que
especificamente pueden disenarse en H5P.
presentaciones de diapositivas, videos con
anadido de interactividad o bien imagenes con
zonas calientes (“hotspots”) que despliegan
ventanas emergentes al hacer clic con el raton.
Esta variedad de recursos convierte a estos

escenarios en una herramienta particularmente
versatil, con variadas posibilidades de
interactividad.

La herramienta permite asignar puntaje a las
diferentes opciones de cada ramificacion. La
puntuacion resultante estara determinada por
el modo en que se configure, dependiendo de
su uso posterior. Si el escenario esta planteado
como simulador, donde las decisiones del alumno
se corresponden con dilemas o preguntas, la
puntuacion se puede establecer en base a los
puntos asignados por la eleccion de las opciones
correctas, recopilados a través de la ruta seguida
por el alumno.

Esta herramienta, ademas de su versatilidad
en cuanto al tipo de medios y recursos que
admite en su contenido, posee dos interfaces
intercambiables, que facilitan el disefo del
material.

Interfaz de vista previa

La interfaz de vista previa, como en la mayoria
de este tipo de herramientas, muestra al autor
el resultado de su produccion, tal como la veran
luego los estudiantes, como puede observarse en
la Figura 2.

Figura 2. Interfaz de vista previa
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Interfaz de diagrama

La caracteristica distintiva de esta herramienta
es la posibilidad de disefar el arbol de decisiones
en una interfaz especifica que permite ir
construyendo el esquema de navegacion en
forma de diagrama, como muestra la Figura 3.
Esta interfaz permite el agregado de contenido
situandose en ubicaciones especificas dentro
del esquema, permitiendo asi la elaboracion de
diagramas complejos con notable simplicidad.
La lIégica de ramificacion se establece en base
a preguntas u opciones. Esta instancia permite
ahadir tantas alternativas como se desee.
Cada alternativa enviara al usuario por una ruta
diferente, existiendo la posibilidad de seleccionar
la bifurcaciéon o punto del diagrama al que se
desee saltar. La herramienta brinda la posibilidad
de proporcionar retroalimentacion en cualquier
punto de la trayectoria.

Figura 3. Interfaz de diagrama

Caracteristicas generales

El simulador construido se desarroll6 en base
a videos cortos subtitulados, que representan a
un entrevistador realizando diferentes preguntas
a la persona hipoacusica, en una situacion de
entrevista laboral. Las posibles respuestas
exigiran al entrevistado la eleccion de una de
las diferentes alternativas planteadas. Estas

respuestas tienen una puntuacion previamente
asignada, que se ira sumando a lo largo de la
entrevista.

La importancia de este entrenamiento se basa
en la eleccion de las respuestas mas adecuadas
para aportar al entrevistador la informacion
necesaria respecto de las implicancias de la
hipoacusia en entornos laborales, a la vez que
ayudaalentrevistadoenlagestiéndelos aspectos
emocionales y en aspectos relacionados con sus
habilidades comunicacionales.

La instancia del simulador es la ultima de una
serie de acciones complementarias, que incluyen
material y actividades individuales y grupales,
disenadas en formato de texto, imagenes,
infografias, presentaciones de diapositivas y
videos subtitulados, como entrenamiento previo
a la experiencia del simulador. El tipo de material
ofrecido obedece a las propias caracteristicas
de la persona hipoacusica, relacionadas con el
desarrollo preponderante de su memoria visual
(ONU, 2008; Sacco, 2009).

CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO

Se ha presentado, desde un marco teorico,
la utilidad y eficacia de los simuladores como
estrategia educativa. Se describio el diseno y
construccion de un simulador de entrenamiento
en entrevistas laborales para personas
hipoacusicas. Para el disefio de la totalidad de Ia
capacitacion se puso énfasis en la comunicacion,
la interactividad y las actividades colaborativas.
Para el simulador propiamente dicho se optd
por la utilizacion de la herramienta “Escenarios
de decision” del portal H5P, debido a la facilidad
de uso y la posibilidad de incorporar recursos
multimedia. La construccion del modelo involucré
el disefio de diagramas de flujo que luego fueron
implementados en la herramienta a través de la
interfaz de diagrama, permitiendo asi configurar
en forma simple las diferentes rutas de decision.

La eleccion de las diferentes herramientas
didacticas resultdé adecuada en pos de los
resultados esperados.
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Proximamente se comenzara con la etapa
de validacioén, para lo cual se cuenta con la
participacion del grupo de hipoacusicos e
implantados de la ciudad de La Plata como
grupo de prueba y la colaboracion del Colegio de
Fonoaudiodlogos de la Provincia de Buenos Aires,
como entidad asesora. Para la recoleccion de los
datos cuantitativos y cualitativos que requiere
la Tesis de Maestria en desarrollo se esta
programando la interconexion entre los datos
registrados dentro del entorno H5P con el resto
de las actividades propuestas en la capacitacion,
presentadas en un entorno web, de manera de
obtener el seguimiento integral de cada futuro
participante.

Paralelamente se estd trabajando en la
implementacion de un formato adaptable, que
permita ser utilizado por los usuarios en tabletas
y dispositivos moviles.

El simulador quedara sujeto a posibles
modificaciones conforme a los resultados de
encuestas de satisfaccion y entrevistas que se
realizaran a los futuros usuarios que operaran
como grupo de prueba.
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RESUMEN e e 0 000000

La investigacion efectuada busca Explicar la Forma en que las Tecnologias de la Informacion
y Comunicacion sirven como Herramientas de Apoyo en el Aprendizaje de Personas con Necesidades
Educativas Especiales del Centro de Ayuda al Discapacitado. Se busca conocer los beneficios que aportan
las Nuevas Tecnologias a los adolescentes con Necesidades Educativas Especiales y de qué manera
favorece en su desarrollo integral y su integracion en la sociedad. Por su caracteristica, la investigacion
es Exploratoria, con un enfoque cualitativo y cuantitativo (mixto), con prioridad cualitativa y Disefio
Exploratorio Secuencial. Los resultados mas significativos demuestran que las TICs como herramientas
de apoyo a los adolescentes con necesidades educativas especiales ayudan a mejorar la comunicacion,
las capacidades y la adaptacidn, como asi también logra la autonomia y mejora el autoestima, mejora la
memoria, la percepciony la atencion de las Personas con Necesidades Educativas Especiales. A partir de los
resultados obtenidos, se aprecia la necesidad de una mayor formacion en el uso de las TICs o Aplicaciones
tecnoldgicas a docentes y familiares de los adolescentes con Necesidades Educativas Especiales, para de
esta manera llegar a los jovenes que definitivamente se ven muy atractivos por las Tecnologias.

Palabras claves: Necesidades educativas especiales. Adecuaciones curriculares. Problemas de aprendizaje.
Inclusion. Tecnologias de Informacion y Comunicacion.

ABSTRACT OO0OOOCee e oo

The present research aims to explain how Technologies of Learning and Knowledge serve as
supporting tools for the learning of people with special educational needs of the Disabled Assistance
Centre - Encarnacion, 2017. It seeks to find out how New Technologies benefits adolescents with special
educational needs and in what way favors their integral development and their integration into the society.
Due to its characteristic, the research is Exploratory with a qualitative and quantitative approach (mixed)
and qualitative priority with a Sequential Exploratory Design. The most significant results demonstrate that
ICTs as tools to support adolescents with special educational needs help to improve communication, some
skills and adaptation, as well as to achieve autonomy and the improvement of self-esteem; additionally,
improves memory including the perception and attention of people with learning disabilities. Based on the
results, it can be sustained that more training is needed in the use of ICTs or technological applications
to teachers and families of adolescents with learning disabilities, in order to reach young people who are
definitely highly attracted to technology.

Keywords: Special educational needs. Curricular adaptations. Learning disabilities. Inclusion. Information
and Communication Technologies.
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INTRODUCCION

Nos encontramos inmersos en una sociedad
guiada en la informacion y el conocimiento,
rodeados de herramientas y tecnologias
que forman la sociedad de la informacién. A
medida que esto avanza se ha pasado de un
concepto basado en su vertiente tecnoldgica a
una interpretacion cada vez mas enfocada en
el usuario y en los contenidos que éste utiliza
y genera. Asi, este nuevo paradigma social, a
la vez que avanza implica grandes cambios en
todo nuestro entorno: en nuestro tiempo de ocio,
en el entorno de trabajo y, por supuesto, en los
procesos educativos. El uso de las Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en el
aula ha demostrado ser muy efectivo para ayudar
al aprendizaje y crear nuevas estrategias de
ensenanza. (Marjanovic, 1999)

Podemos afirmar con absoluta certeza que
las nuevas tecnologias, en el mundo actual y de
cara al futuro, abren un camino de esperanza en
la Educacion Especial y en la vida de las personas
con necesidades especiales.

Su aplicacion en aulas de Educacion
Especial ha ido crecido a pasos agigantados
en los ultimos afos, en gran medida gracias
al soporte tecnoldgico que el alumno recibe,
logrando captar su atencion y fomentando un
aprendizaje significativo. En el caso de alumnos
con necesidades educativas especiales el ritmo
de trabajo de cada alumno, sus necesidades
educativasy sus capacidades varian dependiendo
de sus caracteristicas y de su avance, lo que
hace necesario una ensefanza individualizada y
adaptada al mismo. Por otra lado, los alumnos
con NEE suelen tener dificultades a la hora de
relacionarse e integrarse en su entorno, por lo que
es importante hallar estrategias o mecanismos
que les permitan realizar actividades y hacer uso
del material didactico en grupo, de forma que
trabajen juntos en una tarea comun, compartan
informacion y se apoyen mutuamente.

OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Explicar la Forma en que las Tecnologias de
la Informacién y Comunicacién sirven como
Herramientas de Apoyo en el Aprendizaje de
Personas con Necesidades Educativas Especiales
del Centro de Ayuda al Discapacitado

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Especificar la forma en que mejora la
comunicacion, las capacidades y la adaptacion
de las Personas con Necesidades Educativas
Especiales mediante el uso de las TICs como
herramienta de Apoyo en el Centro de Ayuda al
Discapacitado

2. Determinar hasta qué punto se logra
la autonomia y mejora el autoestima de las
Personas con Necesidades Educativas Especiales
mediante el uso de las TICs como herramienta de
Apoyo en el Centro de Ayuda al Discapacitado

3. Establecer la manera que mejora la
memoria, la percepcion y la atencion de las
Personas con Necesidades Educativas Especiales
mediante el uso de las TICs como herramienta de
Apoyo en el Centro de Ayuda al Discapacitado

Revision de la Literatura

Sin duda las tecnologias pueden suministrar
medios para la mejora de los procesos de
ensefanza y aprendizaje y para la gestion de los
entornos educativos en general, pueden facilitar
la colaboracion entre las familias, los centros
educativos, el mundo laboral y los medios de
comunicacion, pueden proporcionar medios para
hacer llegar en todo momento y en cualquier
lugar la formacion "a medida" que la sociedad
exija a cada ciudadano, y también pueden
contribuir a superar desigualdades sociales; pero
su utilizacion a favor o en contra de una sociedad
mas justa dependerd en gran medida de la
educacion, de los conocimientos y la capacidad
critica de sus usuarios, que son las personas que
ahora estamos formando. Lo relevante debe ser
siempre lo educativo, no lo tecnoldgico. Las TIC
no tienen efectos magicos sobre el aprendizaje, ni
generan automaticamente innovacion educativa
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(ni se es mejor o peor profesor, ni los estudiantes
aumentan su motivacion, interés, rendimiento...).
Es el método o estrategia didactica, junto con
las actividades planificadas, las que promueven
un tipo u otro de aprendizaje. Los estudiantes
deben hacer cosas con la tecnologia, por lo que
deben usarse tanto como recursos de apoyo
para el aprendizaje académico de las distintas
materias curriculares, como para la adquisicion
y desarrollo de competencias especificas en TIC
(Bartolomé, 1994).

En entornos educativos, al utilizar las TIC como
parte del proceso de ensefanza aprendizaje
totalmente incluido y no solo como un apoyo los
procesos de ensefianza-aprendizaje, es cuando
empezamos a hablar de TAC, entendiéndolas
como las Tecnologias del Aprendizaje y del
Conocimiento, por lo que podemos establecer
que de la Sociedad de la Informacién en la que
empezamos a manejar las TIC, con la intencion
de gestionar y acumular la informacion que se
genera, pasamos a la Sociedad del Conocimiento,
en la que el manejo de las tecnologias ya no
es tanto el acumular y gestionar informacion,
sino que su importancia radica en que esa
informacion se transforma en conocimiento, por
lo que las tecnologias deben facilitar el acceso
al conocimiento y al aprendizaje, de lo que se
desprende que las tecnologias propias de la
Sociedad del Conocimiento (deben concebirse
como) TAC (Maya Lépez, 2013).

MARCO METODOLOGICO
Diseno de Investigacion

Cualitativo con técnicas de recoleccion de
datos cuantitativo

(Hernandez Sampieri, Fernandez Collado &
Baptista Lucio, 2010)

Exploratorio

Pre-experimental

Instrumento de Recoleccion de Datos
v" Encuesta:

v Anélisis de Documentos

v"  Entrevista

Poblacion: La poblacion estuvo compuesta por
11 Adolescentes con NEE (N=11) y sus 11 padres
del Centro de Ayuda al Discapacitado (N=11) de
Encarnacion. También participaron 6 docentes
de los diferentes grados del Centro(N=6) y 11
voluntarios(N=11) que apoyaron en el curso sobre
herramientas informaticas para adolescentes
con necesidades educativas especiales.

Muestra : La muestra fue no probabilistica
y por conveniencia o intencionada donde la
seleccion de los participantes se da por el hecho
de ser personas matriculadas en el CENADE con
cierto grado de discapacidad que les habilita a
ser parte del Centro. A su vez el resto de personas
participantes a la investigacion guardan una
relacion directa con los sujetos centrales de este
estudio, bien sea por consanguinidad o por perfil
laboral.

RESULTADOS ANALISIS

Pregunta 2 -;Considera que las TAC amplia
la memoria, atencion y/o conceptos abstractos,
como son la percepcion del tiempo o la
imaginacion en adolescentes con Necesidades
Educativas Especiales?

Los entrevistados manifestaron de manera
textual que:

Inf. 1: Si, las TAC auxilia ampliando el universo
de las personas con discapacidades.

Inf. 2: Si, porque es mas vivencial. Estan
mirando y aprendiendo

Inf. 3: Si, porque es novedosa, fuera de lo
comun.

Inf. 4: Si, a veces es mejor utilizar las
tecnologias porque atraen su atencion.

Inf. 5: Si, porque es una forma llamativa y
diferente de aprender.

Inf. 6: Si, porque ayuda a que el aprendizaje
sea mas dinamico.

La totalidad de los docentes considera que la
TAC amplia la memoria, atencion y/o conceptos
abstractos, como son la percepcion del tiempo o
laimaginacion en adolescentes con Necesidades
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Educativas Especiales mencionando que el
mismo es un medio novedoso y atractivo y que
permite captar la atencion de los adolescentes.

Pregunta 7-;Piensas que a los adolescentes
con Necesidades Educativas Especiales les atrae
los medios digitales a la hora de trabajar con
ellos?

Inf. 1: Si, son atractivos, mas placentero y
divertido

Inf. 2: Si, aprenden mejor con las tecnologias

Inf. 3: Si, le atraen muchisimo

Inf. 4: Si, son dinamicas y a ellos les encanta

Inf. 5: Si, le atrae y aprenden mejor

Inf. 6: Si, es una novedosa forma de aprender

El total de los entrevistados respondié que si
totalmente los medios digitales atraen muchos
a los adolescentes con Necesidades Educativas
Especiales, porque es una manera novedosa de
aprendery hace que el estudio sea mas placentero
y divertido. Lainclusion de las tecnologias para el
aprendizaje y el conocimiento (TAC) en la escuela
propone nuevos escenarios educativos, habilita
variadas estrategias de ensehanza y pone en
juego diversos modos de aprender, al tiempo que
permite el desarrollo de nuevas competencias
para desenvolverse en el nuevo contexto social y
todo esto mientras se entretiene.

Pregunta 12- ;Opinas que con la ayuda de
determinadas Aplicacion el adolescente con
Necesidades Educativas Especiales desarrolla
intereses, motivaciones y cocimientos en un
tema concreto?

Inf. 1: Si, creo que si, porque prende su
atencion.

Inf. 2: Si, claro, si demuestra interés y es algo
que le gusta enseguida aprenden.

Inf. 3: Si, por lo que ya dijimos, atrae su
atencion.

Inf. 4: Si, desde luego es una forma atractiva
de aprender

Inf. 5: Si, a los chicos les encanta la tecnologia
y le ayuda a enfocarse hacia sus intereses

Inf. 6: Si, ayuda en su desarrollo pleno en la

vida misma

Eluso de la Aplicacion en los adolescentes con
Necesidades Educativas Especiales desarrolla
intereses, motivaciones y cocimientos en un
tema concreto, porque motiva y en la actualidad
existen muchas aplicaciones como las ya
mencionadas en este trabajo de investigacion
y utilizadas en el curso, desarrolladas para este
fin y que muchas veces por desconocimiento y
manejo de las herramientas tecnoldgicas no se
utilizan. No queda duda con respecto a este es
interrogante, ya que el uso de estas herramientas
permites desarrollar un aprendizaje significativo
y sobre todo atractivo para los mismos.

Figura 17. Adolescentes y voluntarios participando del
curso.

En la Figura 17 se puede observar a los
estudiantes con NEE y voluntarios trabajando
con las Aplicaciones seleccionadas, trabajando
a gusto con entusiasmo y con muchas ganas de
aprender.

Grafico 5. El adolescente con NEE accede a
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Nota: Elaboracion propia basada en la medicion
de la encuesta

Los familiares que respondieron el
cuestionario en su totaliad manifestaron que
todos las adolescentes con NEE acceden a algun
tipo de dispositivo tecnologico, ya sea estos
computadoras de escritorio, notebook, tablet,
telefono movil segun se refleja en el Grafico 5

Pregunta 14. ;Usted cree que el curso sirvid
como ayuda al desarrollo de su hijo?

¢Porque?

Si, le fue excelente, le encanto el uso de las
tecnologias y le ayudo a manejar

mejor y a aprender mas

Si, porque aprendié muchas cosas nuevas,
aprendio a compartir y relacionarse

con los demas.

Si, aprendié mucho

Si, le aprendio otras utilidades de la tecnologia.

Si, relacionamiento con otras personas

Si, desenvolverse mejor

Si, aprendié muchas cosas

Si, relaciona con su entorno, abre la mente

Si, mejoro abierto desenvuelve mejor

Si, aprendié mucho

Si, porque cambio mucho después del curso,
ahora es mas accesible

Esta interrogante aporta una respuesta
significativa para la investigacion, ya que con ello
se puede determinar la importancia del uso de la
TAC para el desarrollo de los adolescentes en los
diferentes aspectos, en lo social en el proceso de
ensefianza aprendizaje, en su relacionamiento
social u otros.

Todos manifestaron que el desarrollo del
curso ha aportado ampliamente en la evolucion
de los mismos, teniendo en cuenta que es
una herramienta a la cual tienen facil acceso,
situacion que en décadas anteriores casi era de
exclusividad para algunos grupos sociales.

La tarea no culmina con el curso dictado, mas
bien abre las puertas para seguir trabajando y
apostando al uso de las tecnologias, siempre y
cuando se mantenga el estricto control de los

padres o tutores encargados del cuidado de los
mismos.

Grafico 9. Conocia las Aplicaciones utilizadas antes de
Acceder al Curso

B Conocia y ullizaba

Wiz

Mo conocia

Nota: Elaboracion propia basada en la medicion
de la encuesta

El Grafico 9 refleja que los familiares no tenian
conocimiento sobre las aplicaciones de las TAC
utilizadas antes de acceder al curso, mientras
que un menor porcentaje manifesto conocer pero
no utilizar estas aplicaciones. Los resultados
demuestran que estas herramientas son pocos
conocidas en el entorno, lo que conlleva a no ser
utilizadas.

CONCLUSION

Por tanto se concluye como solucion
al problema planteado, que las TAC como
herramienta de Apoyo a los adolescentes con
NEE mejora la comunicacidn, las capacidades,
la autonomia, la autoestima, la memoria, la
percepcion, la atencion y la adaptacion con su
entorno, ademas de la estimulacion y motivacion,
aprenden a la vez que disfrutan siendo parte
directa de sus aprendizajes.

El uso de las TAC en la educacion especial
abre nuevos horizontes para la comunicacion y
el aprendizaje, promoviendo el respeto por las
diferencias y la construccion de una sociedad
mas justa y solidaria, permitiendo actuar como
apoyo para ciertas dificultades especificas con
nuevas formas de ensenar y oportunidades
de aprender que posibilitan el logro de los
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objetivos pedagdgicos en un marco de igualdad
e inclusion. El hacer uso significativo de estas
tecnologias, tanto por los docentes como por
los estudiantes y el apoyo de sus padres, no es
una tarea sencilla, pero es necesario, incluso
indispensable requiriendo una formacion
permanente de los docentes y de los familiares
de estos adolescentes. Asi mismo, la apertura
hacia la utilizacion de las TAC dentro del aula
como una herramienta que enriquece el proceso
de ensefianza y aprendizaje.

En esta investigacion se puede concluir que
las TAC sirven como Herramientas de Apoyo en
el Aprendizaje de Personas con Necesidades
Educativas Especiales para la mejora de la
comunicacion, las capacidades y la adaptacion;
por lo tanto la hipoétesis inicial es aceptada.
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RESUMEN e 00 000000

El presente trabajo es un informe de investigacion, en el marco del Proyecto N° 2497,
“Tecnologias de Inteligencia Artificial aplicadas a la construccion de un Motor de Aprendizaje en el
campo de la Programacion”, acreditado en el Consejo de Investigacion de la Universidad Nacional
de Salta. Se centra en dos objetivos, desarrollar y sostener metodologias propias de una Tutoria
Inteligente, con los trayectos educativos mas adecuados para cada alumno y elaborar Analiticas de
Aprendizaje propias, ademas de adecuar las que provee la plataforma LMS (Learning Management
System) sobre la cual se mantiene el curso virtual de la asignatura.

Es un estudio de casos centrado en los estudiantes que cursan la asignatura Elementos de
Programacion, previa a la asignatura Programacion, en la que se aplicara el Motor de Inteligencia
Artificial. Son alumnos ingresantes con dificultades a nivel de estrategias cognitivas para el disefio de
algoritmos, conducentes a la resolucion de problemas computacionales.

Construir un Motor de Aprendizaje, supone definir las Analiticas de Aprendizaje, esto es, medir, recopilar,
analizar y presentar datos de los estudiantes, sus contextos y las interacciones que alli se generan,
con el fin de interpretar el proceso de aprendizaje que desarrollan. El relevo de un importante nimero
de datos permitira aplicar técnicas de mineria de datos educativa, que deriven en datos estadisticos
confiables. Debido a la complejidad del objeto de estudio, se aplica una metodologia fundamentada en
una légica cuali-cuantitativa. Desde la investigacion se propone comenzar una indagacion temprana,
es decir, con los sujetos que, de tener éxito en el cursado de Elementos de Programacion, seran
sometidos a las Tutorias Inteligentes propuestas en Programacion. Se examinan datos cuantitativos,
tales como calificaciones obtenidas en evaluaciones y cualitativos como experiencias y opiniones
personales relevadas a través de encuestas y entrevistas, en las que califican en sus andlisis,
dificultad y confianza para la solucion de los problemas computacionales propuestos. Se muestra la
estratificacion derivada de los resultados y su correspondiente estrategia de tutoria.

La interpretacion de los resultados permite disenar trayectos de tutoria inteligente discriminados por
segmentos. Por ejemplo, al segmento denominado Tutoria_A (reprobados pero con nota a un desvio
de la media), se aplica un dispositivo especifico que considera su diferencia de valoracién subjetiva
de la dificultad de los problemas, con respecto a los alumnos aprobados. En un trabajo integral con
la pedagoga del Proyecto de Investigacion, indagamos en profundidad las representaciones que
estos estudiantes tienen de sus propias actuaciones. Creemos que todo cuanto pueda hacerse para
comprender sus modos de aprendizaje, es el punto inicial para el correcto disefio de un motor de
Tutoria Inteligente.

Palabras claves: Analiticas de Aprendizaje. Tutoria Inteligente. Inteligencia Artificial. Programacion.
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The present work is a research report, within the framework of Project No. 2497, “Artificial
Intelligence Technologies applied to the construction of a Learning Engine in the field of Programming”,
accredited in the Research Council of the National University of Salta. It focuses on two objectives,
develop and sustain methodologies of an Intelligent Tutoring, with the most appropriate educational
paths for each student and develop their own Learning Analytics, in addition to adapting those provided
by the LMS (Learning Management System) platform on which maintains the virtual course of the
subject.

It is a case study focused on students taking the Programming Elements subject, prior to the
Programming subject, in which the Artificial Intelligence Engine will be applied. They are incoming
students with difficulties at the level of cognitive strategies for the design of algorithms, leading to the
resolution of computational problems.

Building a Learning Engine, involves defining the Learning Analytics, that is, measuring, collecting,
analyzing and presenting student data, their contexts and the interactions that are generated there,
in order to interpret the learning process they develop. The rielef of an important number of data will
allow the application of educational data mining techniques, which result in reliable statistical data.
Due to the complexity of the object of study, a methodology based on a quali-quantitative logic is
applied. From the investigation it is proposed to begin an early inquiry, that is, with the subjects who, if
successful in the course of Programming Elements, will be submitted to the Smart Tutorials proposed
in Programming.

Quantitative data are examined, such as qualifications obtained in evaluations and qualitative as
experiences and personal opinions relieved through surveys and interviews, in which they qualify in
their analysis, difficulty and confidence for the solution of the proposed computational problems. The
stratification derived from the results and its corresponding mentoring strategy is shown.

The interpretation of the results allows to design intelligent tutoring paths discriminated by segments.
For example, to the segment called Tutoring_A (failed but with a note of a deviation from the average),
a specific device is applied that considers its difference in subjective assessment of the difficulty of
the problems, with respect to the approved students. In an integral work with the pedagogue of the
Research Project, we investigate in depth the representations that these students have of their own
performances. We believe that everything that can be done to understand their learning modes is the
starting point for the correct design of an Intelligent Tutoring engine.

Keywords: Learning Analytics. Smart Tutoring. Artificial Intelligence. Programming.
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INTRODUCCION

El presente trabajo se enmarca en el Proyecto
de Investigacion N° 2497 del Consejo de
Investigacion de la Universidad Nacional de
Salta, denominado “Tecnologias de Inteligencia
Artificial aplicadas a la construccion de un Motor
de Aprendizaje en el campo de la Programacion”,
cuyo periodo de ejecucion es 2019-2022.

El resurgimiento de la Inteligencia Artificial y
su incidencia en la educacion formal, pone de
manifiesto la necesidad de abrir el debate sobre
las implicancias didacticas de la misma en el
proceso de ensefianza y consecuentemente el
proceso de aprendizaje en la Educacion Superior
y el posicionamiento tedrico que la universidad
tomara al respecto. Como se enuncia en [2]
y [3], este debate ya dio inicio, proyectando
la educacion formal del 2030, atentos a
investigaciones y aportes de la universidad de
Santdford, en las que se sostiene que el uso de
estas tecnologias modificara la forma de ensenar
y aprender en un futuro cercano. Por lo tanto, la
evolucion de la tecnologia y la reconversion de
los espacios laborales requieren, en el contexto
de la Educacion Superior, una reconsideracion
de las practicas educativas y las lineas tedricas-
pedagogias que se sostienen. Es, en este sentido,
que el proyecto de investigacion analizara ciertas
tecnologias asociadas a la Inteligencia Artificial,
como lo son, Tutorias Inteligentes, Analiticas de
Aprendizaje, Aprendizaje Adaptativo, Sistemas
Colaborativos y Simulacion.

El estudio realizado permitira la construccion
deunmotordeaprendizajeinteligente que soporte
la estrategia de ensenanza de Programacion con
estudiantes iniciales de carreras de Informatica.
Se espera que este motor oriente un modelo de
Tutoria Inteligente que colabore con el docente
en el seguimiento sostenido del proceso de
aprendizaje y brinde instancias y oportunidades
de una ensenanza personalizada y adecuada a
las necesidades y estilos de aprendizaje de cada
estudiante.

El proyecto de investigacion toma la definicion

de Analiticas de Aprendizaje como la medicion,
recopilacion, andlisis e informe de datos de los
estudiantes, sus contextos y las interacciones
que alli se generan, con el fin de comprender y
optimizar el aprendizaje y los entornos en los
que se producen. El término nace en 2011 de la
mano de George Siemens [4]. Sostiene que “Los
avances en el modelado y la representacion del
conocimiento, la web semantica, la mineria de
datos, el analisis y los datos abiertos forman una
base para nuevos modelos de desarrollo y analisis
del conocimiento. La complejidad técnica de este
incipiente campo es paralela a una transicion
dentro del espectro completo del aprendizaje
(educacion, aprendizaje en el lugar de trabajo,
aprendizaje informal) al aprendizaje social en red.
Estos dominios técnicos, pedagogicos y sociales
deben dialogarse entre si para garantizar que las
intervenciones y los sistemas organizacionales
satisfagan las necesidades de todos los
interesados”.

OBJETIVOS

Nuestra vasta experiencia en la docencia y en
investigacion nos aproxima a comprender que el
aprendizaje de la Programacion es un proceso
iterativo e incremental que requiere de un alto
nivel de abstraccion, la aplicacion de técnicas
y heuristicas y la construccion de un estilo de
programacion basado en buenas practicas y en
fundamentos de eficiencia algoritmica.

El bajo rendimiento de los alumnos iniciales
de Programacion observado en los ultimos anos,
nos involucra en proyectos de investigacion en
un intento de desentramar una problematica
recurrente en los primeros afos: el fracaso
académico. Sostenemos que esta es una
problematica multicausal y se manifiesta
significativamente en las dificultades que tienen
los estudiantes para avanzar sistematicamente
en un proceso de construccion de saberes
y su aplicacion a problemas reales de la
Programacion. Desde el afio 2011, se aplicaron
interrumpidamente, cuatro experiencias de
Tutoria Docente con apoyo de tecnologia. Los
primeros resultados indican que algunos grupos
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han demostrado una mejora en el rendimiento
académico, en los procesos de aprendizaje
involucrados y un mayor nivel de compromiso
con el trabajo colaborativo, propio del desarrollo
profesional de los programadores.

Reconocemos que la Inteligencia Artificial
es un area de la Computacion que, a pesar
de sus casi cien anos, continda en evolucion,
potenciada por el desarrollo que en la actualidad
tiene la Mineria de Datos. La Inteligencia Artificial
aplicada a la Educacién propone el analisis de
ciertas tecnologias asociadas, conducente a
la construccion de un motor de aprendizaje
inteligente que soporte la estrategia de ensefanza
y aprendizaje de la Programacion de estudiantes
iniciales. Las tecnologias bajo estudio,
asociadas a la |A, seran las Tutorias Inteligentes,
las Analiticas de Aprendizaje, el Aprendizaje
Adaptativo, los Sistemas Colaborativos y la
Simulacion.

Enestalinea, este Proyecto se propone analizar
los beneficios de la Inteligencia Artificial y los
aportes que se esperan realizar en este campo,
para el desarrollo de un motor de aprendizaje
que se sostenga en el tiempo. El objetivo es
reunir las acciones aisladas del cuerpo docente,
convirtiéndolas en acciones sistematicas que
generen actividades formativas organizadas
alrededor de los intereses y caracteristicas
individuales de cada estudiante.

Entre los objetivos especificos formulados
en el Proyecto de investigacion, este trabajo se
concentra en Desarrollary sostener metodologias
propias de Tutoria Inteligente, definiendo los
recursos que, desde los espacios presenciales
y virtuales, den cuenta de la actividad de los
estudiantes y permitan recomendar los trayectos
educativos (procesos de aprendizaje) mas
adecuados para cada alumno. En este sentido,
el equipo investigativo disefa los trayectos
educativos sobre la base de detectar fortalezas
y debilidades manifestadas por los estudiantes
en las evaluaciones sumativas de la asignatura
inicial de Programacion. El propdsito de este
trabajo es mostrar parte de la estratificacion

derivada de los resultados de examenes parciales
y su correspondiente estrategia de tutoria.

MATERIALES Y METODOS

La investigacion esta en su primera etapa, de
Analisis diagnostico, durante el cursado de la
asignatura Elementos de Programacion (primer
cuatrimestre de primer afio). Estafase comprende,
entre otras, las siguientes actividades:

* Indagacion de problematicas relacionadas
con la situacién curricular de los estudiantes.
La informacion recogida incluye presentacion a
instancias de evaluacion, tales como coloquios,
parciales y examenes, asistencia a clases,
actividad presencial y virtual. Rendimiento
académico.

+ Caracterizacion de los diferentes estilos de
aprendizaje. Indagacion del nivel de afiliacion a
la vida universitaria y del grado de autonomia
manifestado presencial y virtualmente.

Instrumentos de recoleccion de datos: los
siguientes instrumentos se aplican durante
el cursado de la asignatura Elementos de
Programacion, cohorte 2019.

* Primer parcial (P1) sobre el contenido
Algoritmos

+ Segundo parcial (P2) sobre el contenido
Algoritmos Fundamentales

* Recuperaciones de esos parciales
individualmente (RP1 y RP2) y una recuperacion
global sobre Algoritmos (RPGlobal), aplicada a
estudiantes que no aprobaron P1 ni P2.

Los estudiantes acceden a cada parcial si
cumplen con el requisito de haber rendido un
minimo de coloquios virtuales aplicados antes del
parcial. Esta exigencia de cumplimiento, centrada
en la participacion, mas que en la aprobacion
de los coloquios, tiene varios objetivos, el
primero es que paulatinamente adhieran a la
construccion de una agenda universitaria, que
le permitan plantearse habitos, aspecto de gran
dificultad para los estudiantes iniciales; también
que se familiaricen con el nivel de problemas
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que se espera puedan resolver a medida que la
asignatura avanza y que puedan, por si mismos,
tener una evaluacion de sus posibilidades y
logros. A la catedra, por su parte, le interesan
los coloquios como indicador de alcance de los
objetivos.

Como ya se indico, la principal dificultad
de los estudiantes iniciales se evidencia en la
resolucion de problemas computacionales. Como
estrategia para mitigar el alto indice de abandono
y el bajo rendimiento las evaluaciones sobre
algoritmos, desde hace varios afios la catedra
dispuso dos medidas, desdoblar el parcial de
Algoritmos en dos, el primero con problemas mas
sencillos y tipos de datos simples; el segundo
con problemas mas complejos, algoritmos
clasicos y datos estructurados y aplicar las
recuperaciones al final del cursado. Esta ultima
decision permite a los estudiantes mantener la
practica de algoritmos por bastante mas tiempo.
La catedra disena la practica extra a través de un
Taller de Diagramacion, destinado a los alumnos
reprobados en ambos parciales sobre el tema.

Cada parcial se aprueba con una nota minima
de 60 puntos sobre 100. La correccion se efectua
por equipos de docentes. De esta forma, cada
equipo se concentra en un solo problema,
habiendo definido con anterioridad la clave de
correccion. Las evaluaciones se aplican con
un instrumento escrito que incluye la encuesta
sobre:

1. La dificultad que le asigna a cada problema.
2. La confianza respecto a la solucion que
propone.

En relacion a la dificultad y el nivel de
confianza que cada estudiante reconoce frente a
un problema, la investigacion esta interesada en
detectar posibles inconsistencias entre estas dos
valoraciones y la nota obtenida en la resolucion
del problema. Las dos primeras variables son
datos cualitativos que provienen del analisis
subjetivo del estudiante. La nota, en cambio,
es una variable cuantitativa que se usa como
parametro objetivo, para distinguir aprobados de

reprobados.

Desde el punto de vista disciplinar, iniciarse en
el desarrollo de algoritmos supone estructuras
cognitivas de orden superior, relacionadas y
construidas con un alto nivel de abstraccion y al
adecuado manejo de técnicas de Programacion.
Una de estas técnicas basicas es la Prueba
de Escritorio, cuyo fin es detectar errores
algoritmicos. En general, el alumno inicial se
resiste a aplicar esta técnica. Presumiblemente,
esta conducta se explica en el temor a encontrar
errores en su propia produccion. Es por esto que, si
enla evaluacion no se solicita especificamente un
desarrollo de la prueba, el alumno no la presenta,
lo que indicaria que no habria sido efectuada.
Siendo este el escenario mas frecuente, la
variable que mide su conflanza respecto a la
solucidn propuesta, es completamente subjetiva.

RESULTADOS

La tabla 1 posee algunos estadisticos
descriptivos obtenidos a partir de los resultados
de parciales del ano 2019.

Tabla 1: Estadisticos descriptivos de notas por Parcial

Tamaiio
Evaluacién dela

muestra

Media | Varianza | Desvio | Aprobados | Reprobados

P1 329 46,82 | 979,587 | 31,298 |155(47%) | 174(53%)
P2 216 3369 | 860,434 |29401 |62(29%) 154 (71%)
RP1 1 1(100%) 0(0%)
RP2 58 4447 | 643411 | 25366 |22 (38%) 36 (62%)
RPGlobal 29 29,66 | 261,260 |16450 |2(7T%) 27 (93%)

Los resultados son compatibles con cursados
previos, en los que se observan también los
siguientes aspectos:

* Una alta desercién entre primer y segundo
parcial, del 34%

* La mayor dificultad del segundo parcial, con
una tasa de reprobacion del 71%, por encima
del 53% correspondiente al primero, explica la
minima cantidad de estudiantes (sélo uno en
2019) que recuperan el primer parcial, teniendo el
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segundo parcial aprobado.

* Una alta tasa de reprobacion en el parcial
(RPGlobal) que integra todos los contenidos de
Algoritmos.

Los siguientes graficos muestran algunas
relaciones entre la nota obtenida en la resolucion
del problema y las valoraciones de dificultad y
confianza en la resolucion. Cada evaluacion tiene
3 problemas. Si bien la investigacion analiza
todos los problemas de todas las evaluaciones,
los resultados que se presentan en este trabajo
son aquellos que corresponden a un problema
seleccionado de cada evaluacion, o al promedio
que surge de analizar globalmente los tres
problemas. No se analiza la recuperacion del
primer parcial (RP1) debido al minimo tamano de
la muestra.

Parcial 1 — Ejercicio 3: el puntaje asignado es
el mayor de la evaluacion (40 sobre 100), debido
a que el alumno debe disehar un algoritmo
a partir de la formulacion del problema. Esta
tarea es la de mayor compromiso académico,
en tanto supone competencias de lectura
critica, resolucion de problemas, conocimiento
de los componentes algoritmicos basicos y su
adecuacion al problema.

Grafico 1. Parcial 1 — Ejercicio 3. a) Confianza b) Dificultad
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a- La barra de alta confianza tiene el mayor
numero de estudiantes que alcanzan un buen
resultado. Analogamente, casi la totalidad de los
que valoran una baja confianza en la solucién que
proponen, son los que, efectivamente, obtienen
malos resultados.

b- La alta dificultad manifestada por los
estudiantes es consistente con la opinion de los
docentes.

Parcial 2 — Analisis integral de los tres
problemas: al momento del segundo parcial,
cada uno de los tres problemas se orienta
a distintos contenidos del tema Algoritmos
Fundamentales. No es sencillo establecer una
jerarquia de dificultad, ya que los problemas de
ordenamiento, busqueda, eliminacion e insercion
de datos, conforman un cuerpo de algoritmos
clasicos y los problemas de gestion de datos que
los aplican son similares.
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Grafico 2. Parcial 2 — Analisis integral de los 3 problemas
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a- Nuevamente, la barra de alta confianza tiene
el mayor nimero de estudiantes que alcanzan un
buen resultado. Andlogamente, la totalidad de los
que valoran una baja confianza en la solucion que
proponen, son los que, efectivamente, obtienen
malos resultados.

b- La evaluacion es valorada como de media
a alta dificultad, consistente con la opinion de los
docentes.

Conjeturas y directrices

La analitica de aprendizaje que se define,
cuantificayanalizapermite determinarel colectivo
de estudiantes que, habiendo manifestado una
confianza media o alta en la resolucion de los
problemas, no alcanzan buenos resultados.

La investigacion conjetura que esto puede
deberse a dos razones, la resistencia a probar

los algoritmos o una inadecuada interpretacion
del problema, lo que conduce a una solucién
correcta, pero de un problema diferente.

Las directrices que se derivan son también
dos, la primera es reforzar la Prueba de Escritorio
como técnica y la segunda es proponer una
practica centrada en las soluciones aplicadas
a problemas similares; esto es, problemas que
usan los mismos componentes algoritmicos
pero con adecuaciones propias a cada situacion
problematica. Estas instancias de revision se
aplican bajo una modalidad de taller, con un
encuentro presencial semanal entre el segundo
parcial y las recuperaciones de los parciales. Este
dispositivo, a lo largo de un mes, prevé también
unatutoria virtual conducente a probar algoritmos
y debatir sobre las posibles soluciones de los
problemas reconocidos como de una misma
“familia de problemas", por ejemplo, aquellos
que requieren ordenar y buscar datos.En los
encuentros presenciales, los estudiantes estan
separados segun la analitica descrita. Cada
grupo se denomina Tutoria_A y Tutoria_B.

Finalizado el Taller se aplican las
recuperaciones. Se observa en el grafico 3
una diferencia en la valoraciéon de dificultad
manifestada entre los que solamente recuperan
el segundo parcial, con respecto a los que son
evaluados en el examen global sobre Algoritmos.

Grafico 3. Recuperaciones Analisis integral de los 3
problemas
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Recuperacion Global - Dificultad Promedio
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a- En la recuperacion global, no hay alumnos
aprobados, ni siquiera reconociendo dificultad
media. Es muy alta la reprobaciéon de aquellos
que incluso reconocen una baja dificultad de la
evaluacion.

b- Los valores estan mas equilibrados entre
aprobados y reprobados, en la recuperacién del
segundo parcial (contenidos mas acotados que
el Global). En la valoracién de baja dificultad casi
no se distinguen las cantidades de aprobados
y reprobados. A medida que se percibe mayor
dificultad, los reprobados al menos duplican a los
aprobados.

La tercera directriz que deriva la investigacion,
al momento de finalizar el cursado de la materia,
es —nuevamente- el reconocimiento de los dos
segmentos de Tutoria: Tutoria_A (reprobados pero
con nota a un desvio de la media), estudiantes
que deben fortalecer la fase de andlisis del
problema, su interpretacion, su reconocimiento
como miembro de una familia de problemas
cuyos componentes algoritmicos conoce y
s6lo debe adecuar mas convenientemente para
arribar a una buena solucién. En el otro segmento,
Tutoria_B, alumnos con mas dificultades, que
deben retomar cuestiones basicas como el
analisis de Datos de Entrada, Salida y Casos de
Pruebay casos extremos de prueba, aquellos que
habilitan salidas menos convencionales, porque
ejercitan caminos légicos de menor probabilidad
de ocurrencia.

CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO

La creciente complejidad de la asignaturay las
condiciones psicoafectivas del estudiante inicial,
siempre inclinado al abandono, nos orientan a
aplicar todo dispositivo de apoyo que controle
la frustracion de no aprobar sus primeras
evaluaciones.

La interpretacion integral de los resultados
obtenidos permite, desde el punto de vista
académico, disenar distintos trayectos de tutoria
inteligente. Los primeros pueden aplicarse en la
propia asignatura, como se explico, a través del
Taller de Diagramacion. Los ultimos resultados
son insumo de dos asignaturas inmediatas: el
re-cursado intensivo que se ofrece durante los
meses de julio y agosto, destinado a estudiantes
que no alcanzaron la regularidad. Para los que
lograron la regularidad, en la materia correlativa
denominada Programacion. Es justamente en
Programacion donde el motor de Inteligencia
Artificial que se prevé construir, gestionara los
datos usados en este trabajo, contribuyendo a
la automatizacion de ésta y otras analiticas de
aprendizaje utiles para el diseno de la Tutoria
Inteligente. Una vez logrado ese nivel de
automatizacion, se podra seguir desagregando la
informacion, para obtener una mayor riqueza. En
este trabajo, quedaron fuera problematicas como,
sielalumno seresiste a probar sus desarrollos ;es
efectivamente una resistencia, o una dificultad
para aplicar la técnica? ;Seria adecuado motivar
la aplicacion de la técnica sobre los desarrollos
de otros estudiantes? Recrear las funciones
diferenciadas de equipo desarrollador y equipo
de testing podria ser una estrategia académica
valiosa y una forma de controlar la variable de
confianza, tan importante en alumnos iniciales.

Finalmente, respecto a la informacion
relevada hasta el presente, esta previsto realizar
entrevistas a los estudiantes que responden con
poca coherencia entre sus valoraciones. En un
trabajo integral con la pedagoga del Proyecto
de Investigacion, indagaremos en profundidad
las representaciones que los estudiantes tienen
de su proceso de aprendizaje. Sostenemos que
comprender sus modos de aprendizaje, es el
punto inicial para el correcto diseno didactico y
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en particular de un motor de Tutoria Inteligente.
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RESUMEN e e 0 000000

La experiencia relata un proyecto educativo de incorporacion de videojuegos en el Curso de Ingreso
del Colegio Nacional de Buenos Aires y la Escuela Superior de Comercio Carlos Pellegrini dependientes
de la Universidad de Buenos Aires. Se pretende compartir estrategias usadas para conformar un equipo
interdisciplinario para el armado, disefo e implementacién de los mismos.

La politica educativa del Colegio Nacional de Buenos Aires se propuso acompanar a los/as alumnos/as con
mayores dificultades o en condiciones de desigualdad e impactar en sus trayectorias escolares. En este
contexto se plantea la incorporacion de tecnologia, desde gamificaciones, para potenciar la ensefianza de
las disciplinas que mas dificultades presentan en el Curso de Ingreso. Es valioso indicar que este recurso
didactico se elabora desde una institucién publica, gratuita y laica; y en el futuro sera de libre acceso.

El objetivo fue disefiar e implementar un recurso didactico sobre la base de gamificacion que favorezcan el
proceso de aprendizaje para los/as estudiantes que estan realizando el Curso de Ingreso y que asisten a
las clases de apoyo desarrolladas por la Direccion de Extension y Bienestar Estudiantil.

Se formé un equipo interdisciplinario convocando a disefiadores de videojuegos, especialistas en narrativa,
guionistas, disefadores graficos, disenadores de imagen y sonido, profesores de Matematica. Dos project
manager lideraron la tarea. El juego ya se encuentra finalizado, y nos encontramos en la fase de convertirlo
en un app disponible para todos.

Palabras Claves: Videojuegos. Gamificacion. Interdisciplinar. Tecnologia emergente. Inclusion.

ABSTRACT OO0OO0OOCe e o 0 o

The experience relates an educational project for the incorporation of videogames in the Entrance
Course of Colegio Nacional de Buenos Aires and Escuela Superior de Comercio Carlos Pellegrini under the
Universidad de Buenos Aires. It is intended to share strategies used to form an interdisciplinary team for
the assembly, design and implementation thereof.

The educational policy of the Colegio Nacional de Buenos Aires was proposed to accompany students with
greater difficulties or in conditions of inequality and impact on their school trajectories. In this context, the
incorporation of technology, from gamifications, is proposed to enhance the teaching of the disciplines
that present the most difficulties in the Entry Course. It is valuable to indicate that this didactic resource is
elaborated from a public, free and secular institution; and in the future it will be freely accessible.

The objective was to design and implement a didactic resource based on gamification that favors the
learning process for the students who are taking the Admission Course and who attend the support classes
developed by the Directorate of Extension and Student Welfare.

An interdisciplinary team was formed calling on videogame designers, narrative specialists, screenwriters,
graphic designers, image and sound designers, mathematics teachers. Two project managers led the task.
The game is already finished, and we are in the phase of turning it into an app available to everyone.

Keywords: Video games. Gamification. Interdisciplinary. Emerging technology. Inclusion.


mailto:gustavozorzoli@hotmail.com
mailto:suprogesora@gmail.com
mailto:argapao@gmail.com

8° SEMINARIO INTERNACIONAL RUEDA 2019

L |
|

DE BUENOS AIRES

VIDEOJUEGO DE MATEMATICA PARA UN
INGRESO INCLUSIVO

La inclusion de las nuevas tecnologias en la
ensenanza se produce actualmente de manera
compleja. El compromiso de diversos actores,
habilidades tecnolégicas para programar,
destrezas para producir con sentido estético y
atractivo, y una clara comprension del sentido
didactico de esas incorporaciones en relacion
con la ensefnanza de las disciplinas son solo
algunos de los elementos a considerar en busca
de promover el conocimiento.

Lo relevante es el sentido didactico con que
las/os docentes incorporan la tecnologia a
sus propias practicas de ensenanza y el valor
que esta tiene en la construccion del campo
disciplinar. Actualmente las tecnologias se

entienden como vehiculos de pensamiento, ya
que este se potencia al trascender el uso como
herramientay al generarse una relacion dialéctica
entre nosotros y ellas.

Desde el Colegio Nacional de Buenos Aires se
esta trabajando para extender el papel jugado
por la tecnologia como una herramienta mas que
favorezca la inclusion. Es por ello que cuando
la Universidad de Buenos Aires (UBA) lanz6 su
tercera convocatoria para los proyectos UBATIC
se planteo la posibilidad de participar a partir de
la creacion de una gamificacion que acompanara
a los/las estudiantes que asisten al curso de
ingreso obligatorio para asistir a dos de las
instituciones de educacion media dependientes
de la UBA.

El recurso didactico se centrd en la asignatura
de Matematica que es una de las materias que
se cursan de forma anual y en la cual las/os
estudiantes presentan diversas dificultades.
Para ello se encaré un trabajo intercatedras con
el fin de favorecer la construccion de materiales
adecuados para el desarrollo de distintas
habilidades de aprendizaje y competencias
digitales. El uso de experiencias gamificadas
permite que las/os alumnas/os experimenten,
aprendan de sus errores y adquieran experiencias
a través de la resolucion de problemas.

El curso de ingreso al Colegio Nacional de
Buenos y a la Escuela Carlos Pellegrini se realiza
mientras las/os aspirantes cursan el 7to. grado
de la escuela primaria de la CABA y consta de
cuatro asignaturas: Matematica, Lengua, Historia
y Geografia. La duracion es de 37 semanas con
una carga horaria de seis horas de 40 minutos
cada una por semana y las/os aspirantes deben
rendir diez evaluaciones escritas, individuales
y presenciales. El curso pretende nivelar los
conocimientos de las/os ingresantes y lograr que
se apropien, no solo de algunos conocimientos
que luego estas escuelas medias les requeriran,
sino también construyan herramientas para
hacer frente a sus estudios posteriores
adquiriendo habilidades y destrezas para encarar
su aprendizaje.
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En los ultimos tiempos se han inscripto
alumnas y alumnos provenientes de diferentes
escuelas de gestion estatal con una formacion
académica muy diversa. Para intentar subsanar
esas diferencias el Colegio ha designado
profesores tutores que acompanfan la formacion
del aspirante, ademas se ha organizado un
equipo de alumnas y alumnos de los ultimos
anos dedicados a acompanar el arduo proceso
de aprendizaje de los nifios y nifias a través del
proyecto de voluntariado. Hoy ofrece el apoyo y
seguimiento en las cuatro asignaturas propias
del Curso de ingreso y en Metodologia de Estudio
a unos 400 aspirantes, sobre una matricula de
1250, a partir de la colaboracion de alrededor
de 100 voluntarias y voluntarios, estudiantes
de tercero a sexto afno y ex alumnas/os que se
comprometen con una tarea que ha permitido
aumentar -en estos ultimos afos- la cantidad
de alumnas y alumnos ingresantes que solo
cuentan con el Curso de Ingreso y el apoyo del
Voluntariado, otorgando mas oportunidades a
las/los aspirantes provenientes de familias con
MeNos recursos.

A pesar de esta red de contencion tejida por
diferentes actores, los/as alumnos/as del ingreso
siguen presentando diversos tipos de dificultades
en el desarrollo de sus mejores competencias
intelectuales. Matematica es wuna de las
asignaturas que mas dificultades les presentan.
Por eso hemos abordado a los dos Colegios
Universitarios para desarrollar en el UBATIC 2018-
2019: inclusion de los que menos tienen a partir
de un proyecto de innovacion sustentable que
potencie la ensenanza por medio de un entorno
multimedia sencillo y amigable que, desde Ia
gamificacion, acompane a los/as estudiantes a
potenciar sus competencias digitales en pos de
desarrollar o afianzar destrezas de aprendizaje.

Una vez realizada una evaluacién diagndstica
sobre la situacion institucional/pedagogica se
decidié participar de la tercera convocatoria
UBATIC presentando un proyecto donde el
resultado final fuera una gamificacion para
dispositivos moviles buscando acompahfar
a ninos y ninas en la resolucion de problemas

matematicos de manera mental.

Se disend el proyecto "“Videojuegos de
Matematica para un ingreso inclusivo” a partir
del trabajo colaborativo entre distintos docentes
de la institucion. Se logré el financiamiento y a
partir de alli comenzo el trabajo de planificar los
ejes de accion. Por un lado, las coordinadoras
del proyecto iniciaron una serie de actividades
para actualizarse y capacitarse en lo referente al
papel de los videojuegos y la educacion.

Por otro lado, se dedicaron a analizar los
contenidos de las asignaturas del Curso de
Ingreso a partir de la lectura de los cuadernillos.
Como fruto de esta indagacion se realizaron
bosquejos de videojuegos teniendo en cuenta las
ejercitaciones propuestas por el equipo docente
del Curso de Ingreso. Los bosquejos pensados
se basaron en los tipos de juego de “"Arcade”,
“Plataforma”, "Estrategia” y “Aventura”. A partir
de modelos de videojuegos ya existentes y
conocidos porlos/lasjovenes,como Candy Crush,
Mario Bros o Civilization, se disefiaron prototipos
donde los/as participantes deberian asociar,
resolver, calcular y crear distintas situaciones
a partir de enigmas de tipo matematicos. Estas
propuestas fueron elaboradas a partir de los
ejercicios presentes en el cuadernillo de estudio
del Curso de Ingreso.

Con estos prototipos de videojuegos
comenzamos a contactarnos con las empresas
que podrian encarar el trabajo. Finalmente la
empresa que gano la licitacién fue “Edutrama”. A
partir de alli se sostuvieron distintos encuentros
con los miembros de la empresa para pensar las
estrategias de abordaje tanto desde la mirada
disciplinar, pedagogica, estética y ludica. Se
sentaron las bases para crear un equipo de
trabajo ampliado con participantes del Colegio y
de la empresa.

Se hicieron las primeras reuniones de éste
equipo de trabajo ampliado y se establecieron los
acuerdos necesarios para encarar el proyecto.
Se acordd que el producto final seria un juego
de trivia tematizado en el Colegio Nacional de
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Buenos Aires. El personaje principal es Kunak,
un amauta inca que nos ensefia matematica. Su
modo de ensenar es a través de la presentacion
de "acertijos” con resoluciones tipo multiple
choice. La trivia, entonces, es introducida como
enigmaticas ensefanzas de un sabio inca que nos
revela los secretos milenarios de la QuipuMatica.

La empresa presentdé su calendario
dividiéndolo en sprints (unidad basica de trabajo
que fue establecida como de 15 dias) indicando
distintas tareas para los integrantes del equipo.
De estamanera secomenzaron arealizar diversas
actividades de forma simultanea.

Por un lado, los/as docentes de Matematica
iniciaron el diseno de modelos de situaciones
problematicas con los contenidos curriculares
del Curso de Ingreso. De esta forma se
presentaron cuatro modelos a partir del manejo
de los numeros naturales. El primero se trataba
de ejercicios de resolucion de multiplicacion y
division por la unidad (1) seguida de ceros (0)),
el segundo propone la traduccion del lenguaje
coloquial al aritmético, en el tercero la separacion
en términos y prioridad de las operaciones, el
cuarto la traduccion del lenguaje aritmético al
coloquial.

Se le proporciono al equipo de game designers
los distintos modelos con ejercicios para realizar
el primer esquema del juego. El objetivo de esta
etapaeraladevincularlos contenidos especificos
del area con el avance en el juego.

Por otro lado, el ilustrador grafico comenzé
con el diseino del personaje guia, el Kunak. Se
trata de un avatar con caracteristicas de ser
mitoldgico y estilizado en un dibujo colorido.
Es el encargado de dar la bienvenida al Colegio
Nacional de Buenos Aires. En el juego, ademas
de presentar los desafios de cada nivel, oficiara
de tutor y ayuda, brindandole al jugador/a toda la
informacion clave.

En forma paralela se inicié con la seleccion
de los espacios colegiales que iban a oficiar de
laberinto para el jugador/a. Se llevo a cabo una

sesion fotografica destacando distintos lugares
del Colegio, como la biblioteca, el aula magna,
natatorio, gabinetes. El objetivo es que cada
fondo seleccionado se encuentre vinculado con
un nivel determinado del juego, es por ello que
en esta etapa de trabajo se prepararon textos
descriptivos de cada uno de los espacios que
sera presentado por el Kunak.

Sellevaronacabodistintos tipos de encuentros
para continuar con la tarea de organizar,
compartir, mejorar y probar los distintos builds
(versidn ejecutable y funcional del cédigo de un
juego) del QuipuMatematica.

Ademas de los datos proporcionados por
la Oficina del Curso de Ingreso, comenzamos a
realizar una serie de encuestas cuantitativas
a los/as futuros ingresantes para ampliar la
evaluacion diagndstica. Las mismas pretendian
conocer la mirada que ellos y ellas tienen sobre
sus habilidades en matematica, asi como también
sobre el uso que hacen de los videojuegos. Para
ello se realizaron una serie de encuestas. De ellas
pudimos concluir que el 73% de los/as ninos/
as encuestados prefiere tener como soporte
del videojuego al celular y que los juegos que
prefieren son los de estrategia y arcade. Por otro
lado, el 66% prefiere jugar solo mientras que el
16% lo hace en forma de red. Por su parte, el 45%
los/as estudiantes encuestados manifesto tener
un muy buen nivel en matematica, sin embargo
expresaron que a veces tienen dificultad para
realizar calculos mentales. Estos datos nos
ayudaron a insistir en la necesidad de incorporar,
en las practicas de aprendizaje, el uso de las
gamificaciones en dispositivos moviles para
acompanar a los/as chicos/as en su proceso de
adquirir destrezas matematicas en la resolucion
de situaciones problematicas de manera de
calculos mentales.
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Figura 2. Dispositivos en los/as nifios/as juegan

Luego de realizar esta serie de encuestas
se puso en marcha la prueba de los primeros
modelos. Primero lo ensayaron las project
manager, para luego encarar los primeros
muestreos con los/as aspirantes a ingresar
a la institucion. Estas Uultimas pruebas se
realizaron en las clases de apoyo desarrolladas
por el equipo de voluntarios/as. Estas pruebas
ayudaron para realizar distintos ajustes al juego
a partir de las observaciones realizadas y errores
encontrados. Se realizaron revisiones en la
medida que los game designer iban mejorando
y actualizando los build de “QuipuMatematica”.
El objetivo del juego es recorrer el colegio
resolviendo los calculos matematicos. Esta
aventura se realiza guiada por el Kunak que le
entrega al joven un Quipu donde puede ver el
avance por cada nivel.

{QUE BUENO VERTE DE NUEVO, JOVEN
APRENDIZ! ;ME EXTRANASTE?
ESTABA ESPERANDOTE CON NUEVOS
DESAFIOS. [MANOS A LA OBRA!

Figura 3. Kunak

Figura 4. Quipu del juego
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A partir de alli se recorren los espacios de
la institucion escolar para resolver distintos
acertijos y poder completar su quipu. A medida
que se recorre el "laberinto” son acompanados
por el Kunak que les ofrece recomendaciones
o indicaciones sobre los lugares en que se
encuentran. Ademas, otorga "quipucombos” a
medida que resuelven una serie de acertijos de
manera correcta de forma consecutiva con el
objetivo de estimularlos/as a continuar con los
desafios.

Realizamos entrevistas de tipo cualitativas y
a medida que se iba presentando la gamificacion
a los/as aspirantes se les consultdo sobre su
jugabilidad, el diseno, la estrategia de juego. Se
pudo observar que los/as chicos/as resolvian
calculos mentales sin grandes inconvenientes,
pero que les resultaba dificultoso identificar
los simbolos de "mayor” y “menor” que se iban
presentando en el transcurso del juego. Muchos
jugaban con el companiero, ya que compartian
el celular, y se divertian al compartir aciertos y
equivocaciones. Manifestaron que los ayudaban
a resolver los calculos de manera mas rapida y
de prestar atencion a la consigna. Por otro lado,
indicaron conocer sélo algunos de los espacios
del Colegio, y que habia algunos que no sabian
que existian (como por ejemplo el natatorio).
Sobre el Kunak y el resto de las ilustraciones
indicaron que les gustaba la imagen y la manera
en la "que hablaba".

Del mismo modo se consultd a los/as
voluntarios/as sobre las posibilidades, ventajas
y beneficios que podria traer este tipo de practica
para alcanzar las metas del curso de ingreso.
Consideraron que es una forma de aprender
complementaria diferente de la tradicional, y que
puedeincentivar el estudio. Sospechan que,como
la propuesta es un videojuego que se puede bajar
al celular, les resultara mas atractiva que realizar
la tarea que ellos, como voluntarios/as les
proponen. Si bien manifiestan que se podria jugar
durante las clases de apoyo del voluntariado, les
parece que debe ser una actividad que se realice
fuera de los horarios de clase del curso de ingreso
o de apoyo, por que hay mucho en que ayudar y

poco tiempo disponible. De esta manera se abre
el espacio para que el producto se convierta en
una estrategia mas de aprendizaje, pero desde la
modalidad de distancia.

Losvideojuegos, simulaciones,gamificaciones
se han convertido en herramientas educativas
que acompafan a los/as estudiantes en la
adquisicion de ciertas habilidades como destreza,
concentracion, coordinacion, resolucion de
problemas, planificacién, deduccién, sensibilidad
social, ingenio, creatividad, entre otras. Es
por ello que su uso excede el ambito aulico
para trasladarse a otros entornos que los/as
participantes interactuan.

Esta experiencia educativa intenté pensar
estrategias que acompafnaran a los/las
estudiantes a enfrentar el gran desafio que
significa prepararse para ingresar a una escuela
secundaria.

A modo de conclusién, podemos senalar que
el proyecto "Videojuego de Matematica para un
ingreso inclusivo” naciod a partir de una necesidad
observada desde la institucion: encontrar
estrategias pedagdgicas para acompanar a los/
as ninos/as que aspiran a ingresar a escuelas
dependientes de la Universidad de Buenos Aires.
Frente a este desafio se conform6 un equipo de
trabajo que, de manera colaborativa, planificd
“puertas de acceso”" para el conocimiento
matematico que se aspira que los/as estudiantes
adquieran luego de un afo de cursada. Es decir,
se debio disefar estrategias para adecuar los
contenidos de la asignatura a la lIdgica de un
videojuego. Se encard el proceso de integrar
elementos basicos de los videojuegos (imagen,
sonido, palabra y acciones) para llevar a
cabo un proceso de decodificacién, analisis y
jerarquizacion de los contenidos curriculares.

Luego se realizaron las pruebas piloto que
mostraron la amplia aceptacion de una propuesta
que ayuda a los/as jovenes a ejercitar el calculo
mental y resolver ecuaciones de manera mas
rapida.Entodomomentoeltiempocompartidocon
los chicos/as durante las pruebas realizadas se
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convirtio en un espacio de diversion, intercambio
y competencia que resulté muy entretenido. Nos
encontramos en la etapa de convertir el producto
en una app disponible a través de Google Play y
Apple Store. Luego seguiremos el uso via Google
Analytics pues la idea central es que no solo usen
los ingresantes al Colegio Nacional de Buenos
Aires y a la Escuela Superior de Comercio Carlos
Pellegrini, sino que se encuentre disponible,
en primer lugar, para todos los ingresantes a la
Escuelas Secundarias de la UBA, y finalmente
para todo el que lo desee usar en cualquier
circunstancia independientemente del encuadre
institucional en que se de el aprendizaje. Los
invitamos a dejarse llevar por el Kunak: https://
tsfr.io/9ua3ze
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RESUMEN e e 0 000000

Cada vez son mas los usuarios que consideran reducir costos en el consumo de energias
hogarefias. Esto suele darse como consecuencia de las elevadas tarifas que las empresas
suministradoras de energia aplican como sancion disciplinaria sobre sus clientes. De esta forma,
los usuarios terminan ajustando sus costumbres de uso solo por una cuestiéon monetaria. Asimismo
la energia es un recurso limitado y su accesibilidad depende en gran medida de cuan responsable
sean sus consumidores. CheapHeat es un prototipo de simulacién que pretende elevar el nivel
de conciencia de sus usuarios, asistiéndolos a tomar decisiones tendientes a reducir el consumo
energético, simulando escenarios y sugiriendo acciones de uso mas racional y eficiente de la energia.

Palabras claves: Simulacion. Educacion. Energias renovables. Tecnologias emergentes.

ABSTRACT OO0OO0OOCe e o 0 o

More and more users are considering reducing costs in household energy consumption. This
usually occurs as a result of the high rates that energy supply companies apply as a disciplinary
sanction on their customers. In this way, users end up adjusting their customs of use only for amonetary
issue. Energy is also a limited resource and its accessibility depends largely on how responsible its
consumers are. CheapHeat is a simulation prototype that aims to raise the level of awareness of its
users, assisting them to make decisions aimed at reducing energy consumption, simulating scenarios
and suggesting actions for more rational and efficient use of energy.
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INTRODUCCION

El uso de dispositivos moviles entre los
joévenes es moneda corriente y las regulaciones
sobre su uso en el aula son cada vez menos
restrictivas, asi los smartphonesse convierten
en una de las tecnologias emergentes mas
utilizadas y ofrecen grandes ventajas para
los procesos de ensefanza-aprendizaje.

Mediados por esta tecnologia los alumnos
tienen la posibilidad de estudiar, resolver
ejercicios, producir videos, procesar informacion,
realizar practicas e intervenir de manera
simulada en diversos escenarios.

La simulacion y el aprendizaje son dos
conceptos muy unidos en educacion. La
mayoria de las actividades de aprendizaje estan
basadas en elementos de simulacion como
recurso de aprendizaje.

Nuestra investigacion se enmarca en una
iniciativa de la Direccién de Educacién de la
Subsecretaria de Energias Renovablesy Eficiencia
Energética de la Secretaria de Gobierno de
Energia, que, entre otras acciones, busca elaborar
y poner a disposicion de los docentesy de la
comunidad educativa en general, materiales
educativos sobre el uso responsable de las
energias.

LOS OBJETIVOS DE LA COMUNICACION

1. Formular una propuesta didactica para
la intervencion de un simulador basado en
tecnologias maviles en el aula.

2. Disenar un prototipo de simulacion para la
formacion de estudiantes en el uso responsable
de la energia.

LA METODOLOGIA UTILIZADA

Primer nivel:

- Analisis del estado del arte

- Delimitacién del marco tedrico

- Formulacién de la propuesta didactica.

Segundo nivel:
- Diseno del simulador.
- Desarrollo del prototipo.

Tercer nivel:
- Puesta en marcha.
- Evaluacion del prototipo

DESARROLLO

Las principales fuentes de energia primaria
utilizadas en Argentina, el gas y el petroleo, son
combustibles fosiles, por lo que su consumo, ya
sea en forma directa, en calefaccién a gas, como
en forma indirecta, a través de la utilizacion de
artefactos eléctricos, conlleva a la produccién de
gases de efecto invernadero. Ahorrar en el uso
de estas energias impacta en su produccion y
contribuye con la mitigacion del cambio climatico.

Cuidar la energia es una tarea que esta al
alcance de todos, por eso educarse en términos
de eficiencia energética y ahorro es una prioridad
establecida por el estado nacional en tanto que
el ahorro energético permitird, a gran escala,
garantizar el suministro continuo de energia.

La Estrategia Nacional de Educacion en
Eficiencia Energética (ENEEE) es una iniciativa
de la Direccion de Educacion de la Subsecretaria
de Energias Renovables y Eficiencia Energética
de la Secretaria de Gobierno de Energia,
acompanada por el Ministerio de Educacion,
Cultura, Ciencia y Tecnologia y la Secretaria de
Ambiente y Desarrollo Sustentable de la Nacion,
orientada a desarrollar programas educativos
para la formacion en tematicas de energia y uso
responsable de la energia.

Es en un objetivo particular de la ENEEE que se
enmarca nuestro proyecto:

“Elaborar y poner a disposicion de los
docentes, equipos técnicos provinciales y de
la comunidad educativa en general, materiales
educativos sobre la tematica”[1]

La simulacion en contextos educativos es
conveniente para aquellos eventos que exijan un
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costo econdmico elevado y en sistemas reales
que evolucionen muy lentamente, como por
ejemplo en simulaciones climaticas. Puede ser
empleada para contextualizar los aprendizajes y
las actividades educativas.[2]

Si los simuladores estan acompanados
de métodos pedagdgicos que permitan
la interaccidon, negociacion de sentidos
e intercambios positivos, favoreceran la
motivacion, el aprendizaje significativo y la
construccion de conocimiento. Permitiran a los
alumnos configurar escenarios con un costo
reducido de materiales y mantenimiento y con
mayores medidas de seguridad.

CheapHeat pretende ser un recurso educativo
para concientizary aprender sobre el uso eficiente
y responsable de la energia. El mismo podra ser
utilizado como instrumento de ensefianza por
parte de un docente o por consumidores finales
de energia. Fundamentamos nuestra propuesta
bajo el lema: “simular para aprender”.

La aplicacion CheapHeat surge como iniciativa
de un proyecto de investigacion y desarrollo
para asistir a sus usuarios en la simulacion de
distintos escenarios de consumo de energias
para calefaccionar el hogar. El objetivo principal
es estimar el costo por consumir energia segun
un conjunto de artefactos destinados a Ia
climatizacion de una habitacion y un conjunto
de empresas proveedoras de dicha energia. La
aplicacion permite simular el uso de distintas
empresas o incluso cambiar tipos de artefactos
para que el usuario adquiera buenas practicas en
el uso responsable de la energia.

Definimos al costo como el esfuerzo que es
necesario emplear parahacer frente aun producto
o servicio. Expresar el costo en diferentes
unidades desde la aplicacion, persigue una
finalidad didactica. Quizas el costo econémico
medido en pesos argentinos ($) es la forma
mas natural de comprender dicho esfuerzo, sin
embargo puede plantearse el costo en términos
de energia derrochada, lo que se traduce en una
combustion de petréleo innecesaria que a su

vez conlleva a emanar gases que incrementan el
efecto invernadero.

Expresarlo de forma ayuda al usuario a
resignificar el concepto de costo bajo una
dimension menos individualista.

Por otro lado se prevé informar al usuario
sobre distintas variantes o alternativas a la hora
de disenar una habitacion, elegir calefactores y
si es posible empresas proveedoras de energias.
Ademas se ofrecera sugerencias o consejos para
lograr un uso mas eficiente de dichas energias.

La aplicacion funcionara en dos modalidades
segun el usuario cuente o no con artefactos
de calefaccion ya instalados en un ambiente
existente:

+ Con artefactos instalados: luego de una
evaluacion de la capacidad calorifica del
ambiente, la aplicacion evaluara si los artefactos
son suficientes para calefaccionarlo y ofrecera
sugerencias de uso para evitar derroches
de energia o reemplazar los artefactos por
equivalentes mas eficientes.

« Sin artefactos instalados: luego de una
evaluacion de la capacidad calorifica del
ambiente, la aplicacion sugerird qué artefactos
instalar para cubrir la necesidad calorifica del
ambiente al mismo tiempo que ofrecera consejos
de uso eficiente de dichos artefactos.

Avances

SehadisefiadoCheapHeatcomounaaplicacion
web responsive para que pueda ser utilizada
por dispositivos moviles. Esta desarrollada con
tecnologia PHP y MariaDB para el Back-End, y
con Bootstrap, JavaScript como Front-End.

Entre sus caracteristicas técnicas, resaltamos:

« Usabilidad: disenada para ser usada por
un publico general y en particular como material
educativo en un lenguaje estandar y amigable.

+ Adaptabilidad: optimizada para su
visualizacion en dispositivos moviles
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« Multiplataforma: compatibilidad con todos
los navegadores moviles utilizando estandares
como HTML5 para su desarrollo

+ Compatibilidad: Posibilidad de llegar a todos
los usuarios, independientemente del sistema
operativo que utilice su teléfono (i0S, Android,
Symbian, Windows Phone, etc.) con el unico
requisito de que tenga navegador web (100% de
los smartphones).

Como parte de la investigacion se ha relevado
cuadros tarifarios de distintas empresas
proveedoras de energia a gas y eléctrica de la
provincia de Buenos Aires, al mismo tiempo que
se consultaron las especificaciones técnicas de
artefactos para calefaccionar hogares. Toda esta
informacion fue utilizada para armar el modelo
de datos de la aplicacion.

Es importante destacar que nuestra
investigacion adhiere a las normas de Etiquetado
de Eficiencia Energética en Inmuebles Destinados
a Vivienda impulsadas por el estado Nacional
argentino. (IRAM 11.900, 2017)

Se ha consultado referencias sobre materiales
utilizados para la construccion de viviendas
haciendo foco en sus capacidades de aislacion
térmica.

Existen simuladores de facturacion como se
puede ver en las Figuras 1 y 2 que presentan
como principal desventaja la necesidad de saber
tecnicismos o datos muy precisos de consumo
que usuarios no experimentados suelen
desconocer. Esta situacion genera el principal
motivo de rechazo frente a la frustracion que
provoca en el usuario la incapacidad de dar con
algun dato de entrada requerido.

Simulador de facturacién

Figura 1. Simulador oficial del Organismo de Control de
Energia Eléctrica de la Provincia de Buenos Aires

edonor

r‘ FALEULL
UL CErRLMG
MLACTRED

Figura 2. El simulador de EDENOR es mucho mas flexible y
amigable que el de OCEBA

CheapHeat se configura como una aplicacion
que permite simular el consumo de distintos
tipos de energias como la eléctrica y a gas, al
mismo tiempo que utiliza como base de datos
tarifas de diferentes empresas proveedoras.
Asimismo se busca no solo estimar el valor
monetario equivalente a la energia consumida
sino en concientizar al usuario sobre un uso mas
racional y eficiente de esa energia.

P

Gasto elbcirico: § 200

Figura 3. Prototipo de interfaz de consumo (CheapHeat)

La Figura 3 muestra una interfaz CheapHeat
que permite simular el uso de determinados
artefactos. En este ejemplo se eligié calefaccionar
a través del uso de artefactos eléctricos.
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Luego de estimar el consumo se podran
consultar las sugerencias al respecto. En la
Figura 4 se puede observar como la aplicacion
ofrece al usuario una sencilla forma de estimar
el consumo en pesos segun el calefactor que usé
como base para la simulacion.

Figura 4. Sugerencia de estimacion rapida segtin simulacion
de calefactor.

En la Figura 5 se puede observar como para
otro tipo de simulacion de consumo, la aplicacidon
ofrece una estimacion mas especifica a través de
una categoria de consumo tipica definida por la

empresa proveedora de energia eléctrica.

Figura 5. Sugerencia de estimacion rapida seguiin simulacion
de calefactor.

En cualquiera de los casos el boton mas
informacion ofrecera al usuario la posibilidad de
aprender mas acerca de los tecnicismos de la
sugerencia. Un usuario podria estar interesado en
conocer como se mide la categoria R2 o por qué
es importante tenerla en cuenta. Los usuarios
mas experimentados y curiosos podrian incluso
estar interesados en conocer la formula que se
utiliza para llegar a la estimacion.

Mostrar una féormula de estimacion puede
ser un poderoso instrumento de aprendizaje[3]
si es usado adecuadamente en un curso de
matematica o economia, ya que el conocimiento
no se estaria limitando al procedimiento de
calculo sino que se lo estaria extrapolando a una
aplicacion directa y real del mismo.

RESULTADOS

Introducir simuladores en los procesos
de ensefnar y aprender ha sido siempre una
actividad de gran dificultad por los costos que
lleva. Las organizaciones publicas suelen tener
complicaciones para lograr que se les aprueben
presupuestos que incluyan tecnologias costosas.
Por otro lado las nuevas juventudes reclaman
cada vez mas tecnologias digitales para que en
corto plazo puedan observar el resultado de sus
intervenciones sobre cualquier objeto de estudio.
Un alumno del siglo XXI dispuesto a intervenir
activamente como protagonista se su propio
aprendizaje estara esperando ver los resultados
de dicha intervencién para sentirse satisfecho y
motivado para sequir aprendiendo [5].

La incorporacion de simuladores como
CheapHeat al proceso de ensenanza requiere
repensar experiencias de aprendizaje para
hacerlas mas significativas, situadas,
experienciales y reflexivas, sin necesidad de
reducirla unicamente al aula. En otras palabras,
se busca enfocar el proceso de ensenar en el
desarrollo de competencias y no solo en la
trasmision de conocimientos.

Siendo un proyecto de investigacion incipiente
aun nos queda un largo camino por recorrer
desde mejorar la usabilidad hasta extender la
educabilidad que se propone alcanzar. Nuestro
desafio para el proyecto sera dotar a CheapHeat
con la capacidad de intervenir en el aula como
instrumento capaz de contribuir a transformar
las metodologias tradicionales de ensehanza
en estrategias didacticas que promuevan la
construccion de aprendizajes.
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Esta mesa reune varios trabajos que describen diferentes estrategias, que
utilizan tecnologia digital, para disefar e implementar situaciones educativas
novedosas.

Esasicomoserelataunaexperienciadondeseutilizantécnicasyaplicaciones
de Realidad Aumentada (RA) para que las y los estudiantes del Gltimo afio
de una carrera puedan integrar los conocimientos especificos disciplinares
adquiridos, en una actividad que los desafio a investigar, a utilizar aplicaciones
que atravesaron las paredes del aula y modificar la actitud de "acopiadores” de
informacion a una actividad "prosumidora” (productores y consumidores) que
los estimule a crear en la web. Otra experiencia vinculada con la RA, propone
considerar laimportancia del arte en la educacion y la oportunidad de incluir el
usodeunaaplicacion moévil (app) paratrabajar arte digital con RA creando obras
de arte tridimensionales basadas en trazos virtuales. También vinculado con la
RA se presento un proyecto que tiene como objetivo explorar precisamente la
relacion entre ensenanzay produccion de contenidos en propuestas educativas
de Educacion Superior. Se trata de un estudio que analiza las posibilidades
educativas de contenidos que utilicen RA para que los estudiantes no pierdan
las potencialidades de la multimedialidad, sistematizando sus aplicaciones,
Sus usos y su produccion en materiales impresos.

A continuacion, se presentaron dos desarrollos de aplicaciones moviles
(app) disefiados para el uso en propuestas educativas. El primer caso presenta
un trabajo realizado por un equipo interdisciplinario integrado por docentes,
profesionales en Quimicay desarrolladores de aplicaciones méviles que disefa
un recurso pedagdgico que, a través de la gamificacion del aprendizaje, permita
incorporartecnologiadigitalenlaensenanzadelaquimica. Elsegundodesarrollo
compartido en la mesa, también explora estrategias ludicas -esta vez basadas
en videojuegos en red y en estrategias transmedia- y propone el trabajo de
casos en laficcion de un juego con la presentacion de contenidos en diferentes
formatos sumando incluso los perfiles personales de los participantes.

Coordinadoras de mesa:
Fernanda Esnaola (UNLP) y Marina Ficcardi (UNCuyo)
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RESUMEN e 00 000000

El presente trabajo relata una experiencia realizada en la asignatura Nuevas Tecnologias de

la Informacion y Comunicacion Turistica del ultimo afno de la carrera Licenciatura en Turismo de
la Universidad Nacional del Sur en Bahia Blanca, provincia de Buenos Aires, utilizando técnicas y
aplicaciones de realidad aumentada.
La experiencia surge como necesidad de integrar los conocimientos especificos del campo disciplinar,
adquiridos por los/as estudiantes en 5 afios de estudios, con una tecnologia emergente como la
realidad aumentada en una actividad educativa que los desafie a investigar y utilizar aplicaciones que
potencien esos conocimientos atravesando las paredes del aula para su utilizacion profesional.

Palabras claves: Realidad aumentada. Turismo y realidad aumentada. TIC y turismo. Realidad
aumentada en el aula. Realidad aumentada y educacion.

ABSTRACT OOOOCee e 0@

This paper reports an experience done under the subject New Information Technology and
Tourism Communication of the last year of the degree in Tourism at the Universidad Nacional del
Sur in the province of Buenos Aires applying augmented reality techniques and applications. The
experience arises as a need to integrate the specific knowledge of the disciplinary field, acquired by
the students throughout 5 years of studies, with a emerging technology such as augmented reality
in an educational activity that challenges them to research and use applications that enhance that
knowledge beyond the classroom walls for professional use.

Keywords: Augmented reality. Tourism and augmented reality. ICT and tourism. Augmented reality in
classroom. Augmented reality and education
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INTRODUCCION

Como profesor invitado en la asignatura
"Nuevas tecnologias de la informacion y
comunicacion turistica” de la carrera Licenciatura
en Turismo de la Universidad Nacional de Sur
pude notar (y luego confirmar) que los estudiantes
utilizaban distintas tecnologias en su recorrido
académico, basicamente tecnologias de internet
(IT) como usuarios simples y/o destinatarios
finales, es decir sin la alternativa de pensarse
productores de informacion.

Ante esa observacion indagué cémo se
relacionaban los estudiantes con las tecnologias
disponibles y al confirmar la observacion inicial
propuse la realizacion de un trabajo practico
obligatorio que, al decir de Gomez-Martinez
(2008), permitiera a los estudiantes cambiar el
rol de simple consumidores a productores de
informacion, generando un producto que ponga
en juego sus conocimientos turisticos con una
tecnologia emergente disponible como es la
realidad aumentada y multiplicar el impacto del
uso de la aplicacion creada al compartirla en
redes sociales atravesando las paredes del aula
con llegada a toda la comunidad.

Esta experiencia surge desde la observacion
de los estudiantes y su relacion con la tecnologia
aplicada en el ambito especifico de su area y
plantea reflexiones e interrogantes en torno a
la aplicacion de la realidad aumentada en la
ensefanza y el aprendizaje, la utilizacion de la
web 2.0 y redes sociales como tecnologia de la
participacion, el aprendizaje ubicuo y el potencial
del trabajo colaborativo.

DESARROLLO

La asignatura Nuevas tecnologias de
la informacién y comunicacion turistica
corresponde al 5to afno de la carrera Licenciatura
en Turismo de la Universidad Nacional del Sur,
esta experiencia fue realizada en el primer
cuatrimestre del ciclo lectivo 2016 en la ciudad
de Bahia Blanca.

Durante el primer contacto con los estudiantes
a pocos meses de recibirse de licenciados en
turismo y ante la consulta ;qué tecnologia
utilizan y utilizaron a los largo de estos 5 anos
de estudios? surgieron diversos comentarios;
ademas de utilizar los programas de oficina y
productividad (de presentaciones, de edicion de
video, etc) aparecieron aplicaciones de busqueda
y consumo de informacion. Ningun estudiante
menciono utilizar aplicaciones para producir y
compartir informacion en la red como tampoco la
posibilidad de compartir (o haber compartido) los
trabajos realizados en las distintas asignaturas
cursadas.

Con esta inquietud se propuso una actividad
no presencial para tratar de conocer mas
en profundidad cdémo se relacionaban los
estudiantes con las tecnologias disponibles.

La actividad fue un foro en el aula virtual de la
asignatura. De la actividad surgieron aplicaciones
como Amadeus, Sabre, Booking, Tripadvisor,
Google Earth, etc. utilizadas siempre como
usuarios consumidores de contenidos ya que
ante mis preguntas respondieron que no habian
compartido informaciéon en Google Earth, ni
imagenes en Panoramio, ni siquiera comentarios
en Tripdvisor aplicacién especifica para viajeros.

Profundizando la indagacion se pudo conocer
que tampoco tenian claro el concepto de web
2.0 o internet de las personas.. entonces se
planteaba el interrogante ;podré iniciarlos en
el camino del trabajo colaborativo, en red y que
pasen al rol de prosumidores si los estudiantes
universitarios no tienen claro el concepto de web
2.0?... por lo que tomé la decision de avanzar
en el conocimiento de la web 2.0 con una clase
presencial y actividades especificas como paso
inicial de partida.

Es asi como luego de la clase de web 2.0 y
actividades de trabajo colaborativo (documento
GoogleDocs, foros de viajeros, Padlet y wikis)
pudieron experimentar y comenzar el camino
hacia el rol de prosumidores.



Eje temdtico 1 | TECNOLOGIAS EMERGENTES

El programa de la materia presenta, entre otros
objetivos, “adquirir las herramientas basicas
para el diseno de lineas de accion en red con
TIC aplicadas al turismo". En este marco para
el desarrollo de la asignatura propuse un eje de
trabajo que involucre los conocimientos en el
area especifica del turismo, las redes sociales y
la inmersién en tecnologias emergentes como la
realidad aumentada con el objetivo de integrar
estos aspectos en una produccion original
que ademas promueva el cambio de rol de los
estudiantes de consumidores a prosumidores de
informacion.

Dados los primeros pasos de reconocimiento
de la web social para producir, colaborar y
compartir estuvieron dadas las condiciones para
afrontar el desafio.

Realidad Aumentada... realidad qué?

Ese fue el interrogante que plantearon al
escuchar por primera vez el término. Algunos
estudiantes creyeron que se trataba de “realidad
virtual", concepto que tienen algo mas asimilado.

Diversosautoresdefinenlarealidadaumentada
desde distintos aspectos, segin Cobo y Moravec
(2011) Realidad Aumentada hace referencia a la
visualizacion directa o indirecta de elementos
del mundo real combinados (o aumentados)
con elementos virtuales generados por una
computadora (o dispositivo movil) cuya fusion
da lugar a una realidad mixta.

La informacion adicional identificada como
realidad aumentada puede traducirse en
diferentes formatos. Puede ser una imagen, un
archivo de audio, un video o un link a un sitio web.

Para experimentar el uso de esta tecnologia es
necesario disponer de diferentes elementos:

+ Dispositivo con camara: PC con camara,
notebook, tablet, smartphone, smartwatch, etc.
* Aplicacion o programa especifico para hacer

T www.hpreveal.com

las transformaciones necesarias para facilitar la
informacion adicional.

* Un disparador (llamado “trigger") para
activar la informacion adicional: es una Imagen
o entorno fisico (paisaje, espacio urbano, medio
observado), marcador, objeto o cédigo QR.

Es decir es una tecnologia absolutamente
disponible y casi sin costo ya que con disponer
de un dispositivo y una aplicaciéon gratuita
descargada de las principales tiendas de
aplicaciones se puede generar los disparadores
para realizar RA con innumerables aplicaciones
gratuitas en la web.

Segun el Informe Horizon 2016 sobre
Ensefanza Universitaria, elaborado por el New
Media Consortium (NMC) y EDUCAUSE Learning
Initiative la RA “permite que los estudiantes
construyan conocimientos mas amplios basados
en las interacciones con los objetos virtuales. (...),
aportando a los alumnos un alto nivel cognitivo a
medida que alcanzan nuevas perspectivas sobre
los datos basicos".

Para profundizar el conocimiento de esta
tecnologia se plante6 como estrategia de
trabajo un taller de realidad aumentada con
dos encuentros de 4 horas cada uno en el que
ademas de los conceptos teodricos se realizaron
practicas de utilizacion de aplicaciones de RA
tanto como simple usuarios como productores
de aplicaciones.

El taller de Realidad Aumentada

Dado que latotalidad de los/as estudiantes del
curso poseian smartphones el primer elemento
de la lista enunciada estaba garantizado.

La aplicacion para aumentar que se utilizo
fue Aurasma', ahora llamada HP Reveal, ya que
es una herramienta de autor de facil manejo
que se encuentra disponible para los sistemas
operativos moviles Android e 10S y también
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para PC. Las herramientas de autor fueron
desarrolladas con el objetivo de que todas las
personas contaran con la facilidad de plasmar
sus ideas en formato digital ya que permiten la
creacion de contenido sin necesidad de recurrir
a un especialista informatico. (Camarda, Minzi,
2012).

Aurasma-HP Reveal permite la creacion de
realidad aumentada y su visualizacién. Solo
requiere un breve registro que una vez realizado
permite comenzar a crear un “Aura" que es el
nombre que le da esta APP al producto de RA
creado.

Para la creacion primero se elige la capa virtual
de informacién que afiadiremos alaimagenreal a
modo de informacién adicional (u "overlay”). Esta
informacion adicional puede ser del tipo imagen,
texto, audio, video o modelo 3D.

El siguiente paso es seleccionar la "“trigger
image" o activador/disparador de la capa virtual
de informacioén, sera la imagen que activara la
capa virtual. Se utiliza un objeto real o paisaje.

Una vez asociada la capa de informacion
(overlay) que se disparara al enfocar la imagen
activadora (trigger image) ya estara creada el
aura.

Activando la APP desde un dispositivo
movil y una vez logueados, se puede acceder
a la informacion asociada (overlay) tan solo
enfocando la imagen disparadora (trigger image)
con la camara de nuestro dispositivo.

Una caracteristica social muy interesante de la
APP es que se pueden seguir usuarios y canales
creados por los usuarios para ver sus auras y
compartir el aura propia dentro de la APP con el
resto de usuarios lo, que posibilita la interaccién
en red (favs, likes, compartir en redes sociales)

También se puede dejar el "aura” en modo
privado de modos que solo determinados

usuarios con el enlace al canal vean las auras.

Siguiendo con las aplicaciones necesarias
para crear RA una de las formas mas sencilla es
hacerlo con cédigos QR.

Para la creacion de codigos QR pueden
utilizarse multiples aplicaciones webs gratuitas
que de forma automatica tras incluir una
informacion muy basica, generan un archivo de
imagen (cédigo QR) que puede ser incrustado en
una web, embebido en un blog, subido a una red
social y también impreso en papel o tarjetas.

Sobre estos tres elementos se trabajo en el
taller. Luego de los conceptos tedricos la primer
parte practica fue experimentaciéon pura con
distintas aplicaciones, por ejemplo para ver
en 3D partes cuerpo humano y su estructura
Osea, el aparato digestivo, el ciclo del agua,
los planetas etc. La segunda parte del taller se
destind a la generacion de contenidos propios
para “aumentar” areas de interés. Tanto prendid
la idea que algunos estudiantes propusieron
realizar trabajos practicos para otras materias en
las que insertarian disparadores en el documento
de texto para que el docente tuviera acceso a
“aumentar” el contenido del TP con material
audiovisual.

El trabajo practico integrador

Bahia Blanca es la primera ciudad en Argentina
en aplicar codigos QR con fines turisticos,
la ordenanza municipal HCD-16.917/2012 2
crea el "Programa de Resenas Digitales para
la ciudad de Bahia Blanca" que promueve la
instalacion de “sistemas QR" en cada oficina
municipal y monumentos historicos. Segun
relato de los estudiantes en unas pocas oficinas
municipales instalaron codigos QR a los pocos
meses de sancionada la ordenanza, al momento
de realizacion de la experiencia ya no quedan
vestigios de ellos.

2 Disponible en https://www.bahia.gob.ar/digesto/vOrdenanza.php?ord=16917
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En este marco se plante6 un Trabajo Practico
Final donde confluian los conocimientos
adquiridos en el recorrido académico a lo largo de
5 afos de carreray los contenidos TIC trabajados
en el curso.

EITPfinal serealizé en equipos de 3integrantes
(maximo 4) y consistié en realizar, a pedido de
los estudiantes, una aplicacién/actividad con
realidad aumentada para aumentar un punto de
interés turistico de la ciudad de Bahia Blanca a
eleccion del equipo.

Se consideraron como punto de interés
turistico un monumento histérico (una fuente, un
busto, una estatua, una escultura, etc), un edificio
histoérico (teatro, banco, estacién de tren, etc)
ademas de otros como parques, atracciones o
museos.

La actividad tuvo dos partes, la primera
de contenido conceptual en la que una vez
seleccionado el punto de interés a "aumentar”
se realizd una breve investigacion historica,
geografica, turistica y/o social segun el punto de
interés.

Enlapartetécnicasetomaronvariasdecisiones
tales como qué tipo de contenido "aumentarad”
ese punto de interés, a quién estara dirigido,
como sera presentado, cual sera la duracion, etc,
y finalmente se realizé en la aplicacion Aurasma.

Los trabajos practicos presentados

« Paseo de las esculturas: es un paseo de la
ciudad en el que se encuentran instaladas 10
esculturas en hierro realizadas por artistas de
todo el pais. El Paseo aumentado permite ua
experiencia in situ con informacion adicional
digital sobre las esculturas y los autores.

* Museo del puerto. Surgido por iniciativa
vecinal es la historia misma de la ciudad, se
agregé informacion en RA a los elementos
expuestos en el museo, su arquitectura e historia.

* Museo-taller FerroWhite, resguardo del
patrimonio histérico y arquitectonico desde la
llegada del ferrocarril. Se aumento la informacién

sobre la arquitectura y elementos expuestos en
el lugar.

« Parque de Mayo: un visitado parque de la
ciudad que se aumentd con informacion histoérica,
geolocalizada y de la arquitectura del lugar.

+ Terminal de Omnibus. La “Terminal
Aumentada”" ofrece informacion de interés para
los viajeros que no son de la ciudad.

* Club Estudiantes. Un club histérico de la
ciudad de Bahia del que surgieron varias estrellas
del basquetbol cuyo exponente mayor es el
reconocido Emanuel Ginobili, se aumentd con
informacion historica, social y deportiva.

En el anexo se resumen dos de estos
trabajos practicos.

CONCLUSION

En el actual "estado del arte” de la aplicacion
de realidad aumentada en educacion no disponer
de un cuerpo tedrico consolidado que permita
establecer claras estrategias para la utilizacion
hace que las experiencias con esta tecnologia
sean del tipo exploratorias.

En estos tiempos de aprendizaje ubicuo y
fronteras difusas que entrelazan el mundo fisico
conocidoy el asombroso mundo digital a explorar
la utilizacion de realidad aumentada en el proceso
de ensefanza y aprendizaje "produce un circulo
virtuoso de retroalimentacion, en los casos en
los que ha habido una reflexion y trabajo previos”
(Gergich, Perez 2017) demostrado en la forma
en que los/las estudiantes se apropiaron de esta
tecnologia recién descubierta para la realizacion
del trabajo practico final.

Estatecnologiaemergente puede hacerungran
aporte al proceso de ensefianza y aprendizaje ya
que el trabajo en clase promueve la autonomia en
los estudiantes asi como el trabajo colaborativo
ofreciendo la posibilidad que el alumno se
convierta en productor de contenido (Cabero
Almenara y Barroso, 2016), el desarrollo de ideas
propias y, sobre todo, la creatividad. Ademas,
los estudiantes demuestran altos niveles de
satisfaccion al participar en estas actividades
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formativas (Furio, Sequiy Vivé, 2014) a la vez que
mejoran los resultados académicos (Pedraza y
Balbuena, 2014).

Se suman las redes sociales que utilizadas
para ensenar y aprender aportan a la comunidad
educativa el ambiente mediatico (Islas y Arribas,
2010) de multiples direcciones necesario
para alcanzar la interactividad que permita a
los estudiantes el paso de simple usuarios a
prosumidores de informacion.

Los proyectos y trabajos practicos realizados
no dejan dudas sobre la pertinencia y el potencial
que ofrece una tecnologia como la realidad
aumentada aplicada en el sector turismo, a la
vez que abre un panorama muy favorable para
su desarrollo y aplicacion a nivel empresarial
y/o comercial en el area. Fueron los propios
estudiantes quienes propusieron utilizar técnicas
de realidad aumentada para "aumentar” distintos
puntos turisticos y de interés de la ciudad de
Bahia Blanca.

Cabe sefalar que como resultado no previsto
de esta actividad surgié entre los estudiantes
la idea de realizar un convenio entre la UNS y
la municipalidad de Bahia Blanca en el marco
de la ordenanza citada, para "aumentar” con
informacion diversos puntos de interés de la
ciudad. El contenido seria generado por los
estudiantes de la licenciatura en turismo y la
municipalidad se encargaria de la impresion e
instalacion de cddigos QR, difusion, folleteria y
sefalética.
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ANEXO

Resumen de Trabajo Practico “Parque de Mayo
Aumentado”
Autores: Machado, J; Sotelo, F.

¢Por qué Parque de mayo?

Bahia Blanca es la primera ciudad en Argentina
en aplicar QR con fines turisticos, luego de
haberse celebrado el proyecto de ordenanza
municipal “Programa de Resenas Digitales para
la ciudad de Bahia Blanca", bajo el expediente
HCD-1385/2012 que ordena la instalacion
efectiva del “sistema QR" en los principales
atractivos culturales (monumentos y edificios
histéricos) del centro urbano, informando a
visitantes, turistas y a la comunidad local acerca
de la importancia de ese recurso en la ciudad
(Ejemplo: Monumento Rivadavia). Actualmente,
esta ordenanza no menciona la expansion de los
QR alos espacios verdes-recreativos de la ciudad.
Esto deberia tenerse en cuenta debido a que los
Parques presentan monumentos historicos que
hace referencia a los pioneros fundacionales de
la ciudad (Estomba, Urquiza, entre otros).

A partir de esta ordenanza y su posibilidad
de expansion a otros atractivos turisticos, se ha
elegido el Parque de Mayo, ubicado al Noreste
(NE) de la ciudad (Barrio Universitario), a tan solo
20 cuadras del centro Bahiense, y en frente a la
Universidad Nacional del Sur. Hoy en dia es el

principal recurso natural urbano mas frecuentado
por la comunidad local con el objetivo de
recreacion, a modo de desplazamiento por sus
sendas zigzagueantes, arroyos y lago artificial,
y para realizar actividades deportivas como
futbol, basquet, running, skating, entre muchas
otras. Nos parece interesante llevar a cabo la
instalacion de los sistemas de QR y AURASMA
para informar al turista su geolocalizacion,
sus principales atractivos y datos adicionales
sobre los monumentos artisticos e historicos
existentes.

Este sitio, ademas de ser popular, posee
caracteristicas y atributos que lo hacen unico e
inigualable. Es uno de los espacios verdes mas
interesantes a nivel histdrico y recreativo de la
comarca.

Idea General

Teniendo en cuenta los factores mencionados
hemos optado por "aumentar” el parque y sus
componentes otorgando informacion adicional
on-line a los cientos de concurrentes diarios.

Para ello utilizaremos realidad aumentada
para difundir informacion acerca de este punto
estratégico, sus caracteristicas, y su particular
historia. Realizamos dos videos en la app
“Aurasma”, y varios codigos QR (Quick Response).

El trabajo va a seguir un eje de “circuito
turistico”, en el cual, el recreacionista arriba al
Parque por medio de transporte publico local u
otros medios. Para ello, en el punto geografico de
ingreso se localizara un cartel con caracteristicas
llamativas, para lograr la utilizacion de la
aplicacion Aurasma, la cual aumentara videos
de facil acceso para dispositivos moviles. Esto,
informara acerca de las caracteristicas generales
del Parque, la ubicacion de sus atractivos
culturales, naturales e instalaciones deportivas
en tan solos unos segundos.

Luego de tener un pantallazo general del area,
se ira recorriendo en forma de circuito cada
recurso turistico (monumentos, instalaciones
deportivas, lago, arroyos, entre otros),
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encontrando en cada uno de ellos un pequeno
cartel donde se encuentra su codigo QR.

Aqui, se informara al visitante en forma
breve y rapida acerca de cada recurso, con la
posibilidad de ampliar la informacion mediante
articulos periodisticos de la época. En este caso,
la fotografia no se coloca dentro del QR debido a
su proxima ubicacion al recurso.

Realizacion con la aplicacion AURASMA

Luego de haber investigado acerca de las
caracteristicas del Parque de Mayo y su historia,
hicimos un analisis y resumen de la informacion
para adecuarla al formato video para ser
reproducidos por Aurasma, sin dificultad alguna.

Una vez obtenido el marco tedrico, realizamos
el trabajo de campo. Tomamos fotografias de los
sitios mas relevantes del parque, de manera que
estén relacionadas con la informacion que los
videos incluirian.

Pusimos énfasis en cémo llamar la atencion
del paseante a través de la intriga y la creatividad,
para lograr que descarguen la aplicacion y
conozcanno solo lo que se pretende informar, sino
también de qué se trata la realidad aumentada.

Para intentarlo editamos carteles imitando
tapas de diarios impresos que tienen como
objetivo captar no solo el interés, sino también la
atencion de los usuarios. En la figura 1 se pueden
observar los marcadores utilizados.

Dichos marcadores serian impresos en hojas
que asimilen el tamafno de una original portada
de diario, y serian ubicados en el Parque.

Si se escanean esas imagenes con Aurasma,
luego de sequir el canal “Parque de Mayo
BHI", los videos comenzaran a reproducirse
automaticamente, dando a conocer el contenido
multimedia, y develando el funcionamiento del
“parque aumentado”. Lo mas interesante, es
que solo la imagen de la “portada” del diario se
movera, permaneciendo todo lo demas en modo
inactivo.

iLA NOTICIA DEL DIA!

Animate a una nueva experiencia. Segui los pasos y observa!

(Sabes donde estas parado en este momento?
jAverigualo con Aurasma!

Descarga la apbcacién "Avrasma” en t méwl, dale "follow” al canal
Parque de Mayo BHI, escanea la foto con la app, y jmira lo que
sucede!

Lasnoticias

: . e te
Un poco de Historia... ™

informate mientras te diviertes!

;Queres saber como era el Parque de
Mayo hace 100 anos?

Descarga la aplicacién "Aurasma" en tu méwl, dale "follow” al canal
Parque de Mayo BHI, escanea la foto conla app, v jiura lo que
sucede!

Figural. Marcadores utilizados
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El primer video, nos habla del Parque de Mayo,
sus caracteristicas esenciales, y las numerosas
actividades que pueden realizarse en este
espacio (mientras se muestran en fotografias).
El segundo video, nos remonta al siglo pasado,
dandonos a conocer, a modo general, la resefa
historica del mismo, mientras se muestran
imagenes comparativas del antes/ahora.

Ambos videos duran un minuto, y no se los
cred en HD considerando las disponibilidades de
conexion en la zona.

El parque “aumentado” con Cadigos QR

Optamos por los codigos QR dinamicos,
debido al analisis de su futuro uso (cantidad
demandada de visitantes al Parque y utilizacion
del sistema dentro del area).

Cabe aclarar, que estos sistemas son gratuitos
conun limite de creacion de 10 codigos QR. Luego,
se debe abonar por la creacion de los siguientes.
Se introdujo, en forma de texto, informacion breve
y clave del atractivo (cultural o natural).

Escaneando el cédigo de la figura 2 se puede
acceder al diario La Nueva Provincia con una
nota periodistica sobre el parque donde se relata
la creacion del lugar, se resena la historia de sus
monumentos y atracciones.

Figura 2. Acceso al diario La Nueva Provincia

Figura 3. Reseia del monumento histérico

Figura 5. Acceso a geolocalizacion del parque
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El codigo de la Fig.3 permite acceder una
descripcion del monumento ecuestre al General
San Martin. Y los codigos de las figuras 4y 5
nos dirigen a la pagina de Facebook del Parque
de Mayo con informacion actualizada y su
geolocalizacion en la ciudad de Bahia Blanca.

Resumen del Trabajo Practico: Aumentando el
Paseo de las Esculturas

Autores: Castro, L; Casteele, L; Lertora, A;
Lopez Pedersen, I.

Este trabajo pretende convertir el Paseo de
las esculturas de la ciudad en un paseo virtual
aumentando las esculturas emplazadas en el
lugar con informacion de sobre el autor y la
historia de cada obra de arte.

Pocos espacios publicos de la ciudad
guardan la estética y la composicion natural
como El Paseo de las Esculturas. Este paseo
es uno de los espacios verdes de Bahia Blanca
y un atractivo recorrido no lineal, combinacion
de de un adecuado disefio paisajistico con la
colocacion de diez esculturas monumentales
realizadas por destacados artistas de todo el pais
durante el primer Simposio Nacional de Escultura
Monumental que tuvo lugar en la misma ciudad
en octubre de 1993, promovido por el Museo de
Arte Contemporaneo.

Diez artistas, junto a treinta ayudantes,
provenientes de todo el pais trabajaron utilizando
los cientos de kilos de rezago ferroviario existente
en terrenos del ex ferrocarril Buenos Aires al
Pacifico para generar diez esculturas que fueron
adquiridas por la comuna.

Las obras se ubicaron en el camino de enlace
con el Parque de Mayo, al que se llamo Paseo
de las Esculturas a la vera del arroyo Naposta.
La rica convivencia del arte con el verde y la
plasticidad del camino ha convertido al Paseo
de las Esculturas en uno de los sitios mas
concurridos de la ciudad, y una propuesta urbana
que gratifica y enorgullece a los bahienses.

Las obras existentes del lugar son "Flecha y
arco”, de Pajaro Gomez; "De lo seco a lo verde.

De lo verde a lo seco”, de Patricia Landen; "Todo
es elastico”, de Mariana Schapiro; "Quo vadis,
donde vas”", de Eduardo Madanes; "La portuaria”,
de Baston Diaz; "Elemento”, de Danilo Danzinger;
"Huellas", de Claudio Aranovich; "Formas
de seduccion”, de Rodolfo Nardi; "Ojival”, de
Fortunato Jorge; e "Interaccion”, de Hugo Pisani.

La eleccion del Paseo de Las Esculturas como
punto de interés a aumentar se debe a que este
paseo es quizas una de las areas recreativas al
aire libre de la ciudad mas transitadas por sus
habitantes.

Diferentes segmentos de ciudadanos utilizan
este paseo como un punto de encuentro, de
reunion, un lugar para compartir un momento al
aire libre, para realizar actividades deportivas,
etc.

El paseo es un tramo de union entre la
transitada calle Sarmiento y el Parque de Mayo,
también es uno de los puntos de acceso al barrio
parque Palihue y al campus universitario de la
UNS Palihue. Ademas, el paseo cuenta con Red
WIiFi gratuita proporcionada por el gobierno
local, detalle no menor ya que es un elemento
fundamental para llevar a cabo este proyecto
interactivo.

Para convertir el Paseo de las Esculturas en un
atractivo turistico interesante donde se apliquen
las Nuevas Tecnologias, fundamentales hoy en
dia, el turista o visitante necesitara su dispositivo
movil Smartphone o una Tablet. Hara falta
conectar el Wifi que hay en el Paseo y a partir de
ahi se tendrian que seguir los pasos indicados.

En el cartel principal del Paseo de las
Esculturas, de color azul, se colocaria otro
cartel para llamar la atencion al visitante donde
aparecen las instrucciones a seguir para Vvivir
una experiencia nueva y redescubir el Paseo de
las Esculturas. En la figura 6 se puede observar el
cartel a colocar invitando al turista a redescubrir
el paseo.

En ese momento el visitante procederia a
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descargar la aplicacion Aurasma, programa que
permite visualizar la informacion aumentada
del contenido. El programa esta disponible para
plataformas i0S y Android.

Figura 6. El cartel en el inicio del paseo

Como se menciona en el cartel, el visitante
o turista procederia a enfocar el letrero que
funcionaria como disparador. A partir de ese
momento aparece un video animado’ de nuestra
autoria donde se explica en qué va a consistir la
visita por el Parque de Las Esculturas y los pasos
a sequir a partir de ese momento. En la figura 7
se pueden observar algunas pantallas del video.

Tras haber visto el video el visitante o turista
procederia a recorrer las esculturas del resto del
paseo, siguiendo los pasos que aparecen en los
carteles situados junto a cada escultura (figura
8) utilizaria la aplicacion Aurasma para capturar
el numero del cartel que disparara la informacion
relacionada con la escultura: el hombre, autor
de la obra y datos interesantes relatados por el
propio escultor.

Thttps://www.youtube.com/watch?v=c-1fh3V6Kzc

Hola!

? P Exfuciomten de k1P

HIRCIAS 8N

Figura 7. Captura de pantallas del video de presentacion del
Paseo aumentado

Esta visita virtual por el paseo estaria dirigido
a todo el publico, ya que como mencionado
anteriormente, el paseo es un lugar para
compartir un momento al aire libre y para realizar
actividades deportivas. El principal objetivo es
que el caminante redescubra el paseo y tenga
informacion del lugar y las obras de arte que en
un primer momento no aparece.

1234

Capn el Caplurk ol

Capbar

LLL s Ll 2 B
i ALTATRES

Figura 8. Los indicadores junto a cada escultura que a la
vez son disparadores.

También se hace hincapié en el uso de
las redes sociales, recordando a los visitantes
compartir esta experiencia en las redes sociales
como Instagram (@Paseo_BHi) y Twitter (@
PaseoBHI), también se hace énfasis en el uso
del hashtag #PaseoBHI. Todo ello para aumentar
el numero de visitas en el Paseo y el uso de las
nuevas tecnologias.
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RESUMEN e 00 000000

Hasta no hace muchos anos, la realidad virtual estaba limitada a pocos ambitos, entre ellos, a
la industria del entretenimiento. Actualmente, gracias a los desarrollos de las tecnologias es posible
la aplicacion de realidad virtual, aumentada y mixta en las computadoras personales y dispositivos
moviles. Esto permitio su propagacion en distintos campos de conocimiento, entre ellos, la educacion.
En este marco, y como continuidad del trabajo iniciado en el Proyecto de innovacion docente: “Analisis
de pedagogias digitales: Comunicacion, Redes Sociales y nuevas narrativas”" de la Universidad
Nacional de Educacion a Distancia (UNED), se presentan los resultados del trabajo realizado en la
Universidad Nacional de Quilmes (UNQ) en relacion con la ensefianza y produccion de contenidos de
realidad aumentada en propuestas educativas de Educacion Superior. El estudio se realizo durante el
ciclo lectivo 2018 -2019 con el fin de analizar las posibilidades educativas de contenidos de RA.
Entre las conclusiones arribadas, se sistematizaron las aplicaciones y sus usos para la produccion de
contenidos educativos, a la vez que la inclusion de producciones de realidad aumentada con el fin de
que los estudiantes no pierdan las potencialidades de la multimedialidad en los materiales impresos.

Palabras claves: Innovacion docente. Realidad aumentada. Pedagogia digital. Aulas virtuales.
Materiales didacticos.

ABSTRACT OCOOOOCee e 0o

Until not many years ago, virtual reality was limited to a few areas, one of them being the entertainment
industry. Nowadays, thanks to the developments of technologies, the application of virtual, augmented
and mixed reality in personal computers and mobile devices is possible. This allowed it to spread in
different fields of knowledge.

Within this framework, and as a continuity of the work initiated in the Innovation Group “Analysis of
digital pedagogies: Communication, Social Networks and new narratives” of the Universidad Nacional
de Educacion a Distancia (UNED), the results of the work carried out in the Universidad Nacional de
Quilmes (UNQ) in relation to the teaching and production of augmented reality content within the
framework of educational proposals of Higher Education are presented. The research was carried out
during the 2018-2019 school year in order to analyze the educational possibilities of the production
and implementation of RA content.

Keywords: Innovative teaching. Augmented reality. Digital pedagogy. Virtual classrooms. Didactic
materials.
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INTRODUCCION

Distintos autores (Cabero Almenara, 2016;
Cieutat, 2011; De la Torre Cantero,.2015; Dugas,
2018; Espinosa, 2015) coinciden en afirmar que
la incorporacion de la realidad aumentada en
propuestas educativas permite a docentes y
estudiantes acceder a experiencias de simulacién
e interactuar con objetos virtuales en espacios
tridimensionales para favorecer la manipulacion
y comprension de conceptos complejos.

La inclusion de realidad aumentada en
las aulas facilita la motivacién en tanto que
promueve el uso de recursos, dispositivos y
materiales innovadores y permite presentar la
informacion de forma visual y auditiva. Varios
autores (Brazuelo y Gallego, 2011; Arribas,
2014; Basogain, 2007; Fombona Cadavieco,
2012) plantean que la realidad aumentada no
pasara inadvertida en el ambito educativo y, a la
hora de mencionar aplicaciones en educacion,
surgen propuestas de aprendizaje basado en
el descubrimiento, desarrollo de habilidades
profesionales, juegos educativos con realidad
aumentada. modelado con 3D, libros y materiales
didacticos con realidad aumentada (Prendes,
2015; Mangiarua, 2014).

Esta comunicacion presenta el estudio
realizado en el marco del Proyecto Analisis de
pedagogias digitales: Comunicacion, Redes
Sociales y nuevas narrativas (CoReN)’ cuyo
objetivo es la puesta en marcha y evaluacion de
un conjunto propuestas metodologias digitales,
basadas en el aprendizaje conectado, de caracter
eminentemente practico y colaborativo en el
marco de distintas asignaturas de la Universidad
Nacional de Educacion a Distancia (UNED)
2, asi como también de otras universidades
iberoamericanas participantes entre las que se
encuentra la Universidad Nacional de Quilmes
(UNQ), Argentina.

1 Blog del proyecto http://blogs.uned.es/coren/

El estudio que aqui se desarrolla, se centra en
tres aulas virtuales de nivel de posgrado de la
UNQ, en las que se han implementado estrategias
para la produccion de propuestas de ensefanza
conrealidad aumentada, de acuerdo con el diseio
metodoldgico del proyecto (CoReN).

METODOLOGIA

Tal como mencionamos en el apartado
anterior, el Proyecto CoReN tiene como objetivo
la puesta en marcha y evaluacion de propuestas
metodologias digitales en el marco de la UNED
y de las demas universidades participantes del
proyecto.

En cuanto a los aspectos metodoldgicos,
el estudio es un disefio mixto: cuantitativo y
cualitativo (Callejoy Viedma, 2006).,la poblaciény
muestrala constituyen el profesoradoy alumnado
de las asignaturas involucradas. En relacién con
los instrumentos de evaluacion, se implementan
dos cuestionarios (uno al iniciar y otro al finalizar
el cursado de la asignatura), grupos de discusion
y entrevistas semiestructuradas (Corbetta, 2007).

Se desarrolla en dos fases. La primera fase
es la de Experimentacion, en la que se disenan
y ponen en marcha las innovaciones docentes.
A partir de la implementacion de las propuestas
se espera mejorar el proceso de aprendizaje a
partir de facilitar y mejorar la comprension de
los contenidos de la asignatura, incrementar la
motivacion y satisfaccion de los estudiantes,

2 Proyecto Andlisis de pedagogias digitales: Comunicacion, Redes Sociales y nuevas narrativas (CoReN), Vicerrectorado de Metodologia e
Innovacion e Instituto Universitario de Educacion a Distancia (IUED). Universidad Nacional de Educacidn a Distancia, UNED: Espaia.
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aplicar a la practica los conocimientos teoricos
a la vida real, favorecer la participacion de los
estudiantes en el curso virtual, motivar a los
estudiantes para trabajar la asignatura con
interés y perspectivas de éxito y mejorar el
rendimiento académico de los estudiantes®.En el
caso de las tres asignaturas de la UNQ, se ponen
en practica las metodologias digitales activas
y colaborativas orientadas al uso de realidad
aumentada.

La segunda fase, la fase de Investigacion, se
esperaconocer lapotencialidad de las propuestas
metodoldgicas puestas en marcha: aprendizaje
significativo y pensamiento critico, estudio
de casos, aprendizaje colaborativo, aprender
haciendo, realidad aumentada, gamificacion,
pedagogia de la incertidumbre y el caos, MOOC;
aprendizaje basado en proyectos o problemas y
los itinerarios didacticos. A su vez, la relevancia
de las webconferencias y las videoclases en
el proceso de aprendizaje conectado y en la
adquisicion de conocimiento.

Es entonces en esta fase de investigacion en
la que se realiza el analisis de la potencialidad
de las pedagogias desarrolladas, en este caso,
relacionadas con la inclusion de realidad
aumentada en la propuesta de cada asignatura.

Fase de Experimentacion

Este estudio focaliza en el disefio y uso de
recursos de realidad aumentada en propuestas
educativas en tres aulas virtuales de nivel de
posgrado de la UNQ. Dos de ellas corresponden
al seminario Tic y ensefanza de la Carrera de
Especializacion en Docencia en entornos virtuales

y la tercera, al curso de posgrado sobre Realidad
virtual y realidad aumentada en educacion.

El disefio de la propuesta implicé que los
estudiantes planificaran actividades con el uso
de aplicaciones de realidad aumentada. Cabe
destacar que las actividades fueron planificadas
para la modalidad virtual y/o bimodal, pero
también para la inclusion de realidad aumentada
en la ensefianza presencial y en distintos niveles
educativos, donde las tecnologias resultan
transversales a toda la propuesta pedagdgica.

En las actividades los estudiantes incluyeron
el uso de repositorios y galerias de contenidos
inmersivos* entendiendo que los repositorios
compartidospuedenutilizarseparacomplementar
la ensenanza de los temas curriculares y poder
integrar los conocimientos.

Los estudiantes disefiaron actividades en
las que incluyeron aplicaciones a través de las
cuales es posible conocer el cuerpo humano con
realidad aumentada. Por ejemplo, fue necesario
instalar la aplicacion y en algunos casos,
descargar las plantillas e imprimirlas en papel.
Cada plantilla actia como marcador generador
de laimagen de realidad aumentada,®

También se disenaron actividades con
contenidos para realidad aumentada asociando a
una imagen real, contenidos digitales tales como
enlaces, textos, videos o audios®. En este caso, la
aplicacion permitio incluir contenidos de realidad
aumentada a materiales impresos o digitales. A
su vez, se disefaron galerias o paseos virtuales
con aplicaciones que permiten la generacion de
proyecciones de realidad aumentada’.

3 Proyecto Andlisis de pedagogias digitales: Comunicacién, Redes Sociales y nuevas narrativas (CoReN), Vicerrectorado de Metodologia e
Innovacion e Instituto Universitario de Educacion a Distancia (IUED). Universidad Nacional de Educacion a Distancia, UNED: Espaiia.

* Ejemplos incluidos en las propuestas educativas: Google Street View, Facebook 360, Roundme, 360Labs, Kuula, Cgtrader, Poly. Anatomy

you

5Un ejemplo es la aplicacion Anatomy 4D.

® Para esto, se propuso a los estudiantes experimentar con la aplicacién Layar.

" Algunas de las aplicaciones utilizadas fueron HP-Reveal https://www.hpreveal.com/ y Walla.me http://walla.me
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https://www.google.com/intl/es-419/streetview/
https://facebook360.fb.com/360-photos/
https://roundme.com/
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https://poly.google.com
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Por otra parte, desde la publicacion de los
contenidos de los tres cursos, se incorporaron
codigos QR® en los materiales que los estudiantes
pueden descargar desde el aula virtual y luego
imprimir, ya que éstos resultan de utilidad para
agregar informacion digital que puede captarse a
través de dispositivos moviles.

Fase de Investigacion

En esta fase de analizaron las propuestas
desarrolladas por los estudiantes a la vez que
se analizaron los datos de los cuestionarios y
grupos de discusion. La muestra incluy6 a los
estudiantes de tres aulas virtuales obteniendo
un total de 39 estudiantes que aportaron sus
perspectivas en los cuestionarios y en los grupos
de discusion. Con el fin de resguardar la identidad
de los estudiantes, se utiliz6 una codificacion
estandarizada y comun para todo el Grupo de
Innovacion.

A modo de sintesis, presentamos a
continuacion algunos aspectos que surgen del
analisis realizado a partir de las respuestas de
los estudiantes: En primer lugar, considerar que
el disefo de actividades con realidad aumentada
nos lleva a repensar el uso de los dispositivos
moviles en el aula a favor de la tarea: “Es la
oportunidad y la excusa perfecta para perder el
miedo de la incorporacion del uso de dispositivos
moviles en las aulas e implementar de una
manera muy elocuente las TIC" (E4_6).

Se menciona también la mirada innovadora,
pero con sentido, de la incorporacion de las
tecnologias en las aulas, “implica hacer una
practica educativa innovadora en las aulas, donde
los estudiantes lograron ver que ellos pueden
hacer lo mismo que se hace con los creadores de
juegos como el Pokemon Go, (que fue furor hace
unos anos), y experimentarenlaproducciondeese
lenguaje.” (E7_6). ala vez que ubica alos alumnos
en un rol activo: “"Con respecto a la realidad
aumentada creo que es mejor para lograr que los

estudiantes se comprometan activamente en la
construccion del conocimiento y sean sujetos
activos, prosumidores en términos de Scolari.”
(E21_6). También, surge el planteo sobre la
relacion de las Tecnologias y la motivacion en las
aulas, apuntando a un enfoque de construccion
colaborativa: “Dos elementos que me gustaria
resaltar. por un lado, la motivacion, creo es la
clave en estos procesos y lo que hace acercar
a muchos alumnos al conocimiento, a generar
inquietudes, a cuestionar y participar también en
su construccion; y por otro, la concientizacion
social que también se puede crear a través de
esta tecnologia.” (E11_6).

La necesidad de formacion permanente es otro
de los temas que se destacan en las respuestas,
poniendo en evidencia potencialidades y
limitaciones: "Las posibilidades son infinitas,
asi como los fines pedagdgicos. Nos queda
un camino muy largo para perfeccionarnos en
su utilizacion de esta herramienta para poder
utilizarlas con nuestros alumnos”. (E19_6).

“Si bien los docentes y estudiantes cuentan
con tiempos limitados para experimentar con
esta tecnologia, el esfuerzo bien vale la pena
porque comienzan a dimensionar los beneficios
que trae la incorporacion de la tecnologia en el
aprendizaje.” (E27_6).

A su vez, las respuestas de los estudiantes
alertan en dos sentidos. Por un lado, en relacion
con la inclusion con sentido de la realidad
aumentada en las propuestas de ensenanza,
de modo de que su inclusion no sea de tipo
“ornamental” sin aporte significativo, sino
sustentada en los propdsitos de la ensenanza:
“Sin embargo, estas tecnologias arrastran varios
inconvenientes y limitaciones. Por un lado, hay
una tendencia a agregar contenido de realidad
aumentada mas por una moda o tendencia
que por necesidad real.” (E31_6). El segundo
aspecto refiere a las posibilidades de acceso
y uso: "Reconozco la dificultad para abordar el
campo de la Realidad Virtual y Aumentada y los

8Por ejemplo, mediante la aplicacion Unitag: https://www.unitag.io/es/qrcode
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problemas de no contar con todos los recursos
para llevar a cabo esta propuesta en la escuela
en la que trabajo”. (E4_6).

En suma, en esta primera aproximacion a la
sistematizacion de los aportes, encontramos
preocupaciones en relacion con uso de los
dispositivos moéviles en el aula, la motivacion
que despiertan las actividades con realidad
aumentada, el analisis de la relacion innovacion'y
tecnologias, la necesidad de formacion por parte
del profesorado, como asi también la reflexion
acercadel accesoy disponibilidad de los recursos
y su inclusién con sentido didactico.

DISCUSIONES

En este trabajo presentamos las primeras
aproximaciones al estudio de la realidad
aumentada a partir de las propuestas de tres
aulas virtuales en el marco del Proyecto CoReN.
Lo aqui presentado resulta una aproximacion
incipiente de un estudio que tendra continuidad
durante los ciclos lectivos 2019 y 2020.

En el disefo de materiales didacticos, la
inclusion de realidad aumentada permite la
interactividad y afadir contenidos digitales
en materiales impresos (Mangiarua, 2014).
Esto resulta optimo para los materiales que
se publican en las aulas virtuales cuando el
estudiante decide imprimirlos para su lectura,
ya que a través de la inclusion de marcadores
o codigos QR, no se pierde la interactividad al
dirigirlos a contenidos de realidad aumentada o
a informacién disponible en la web.

Como ejes para continuar la indagacion,
entendemos que la inclusion de realidad
aumentada en educacion implica también revisar
el rol del profesorado, orientado a fomentar el
aprendizaje activo, ya que son los estudiantes
los que deciden cémo interactuar con estos
contenidos. En relacion con esta perspectiva,
distintos autores (Cabero Almenara, 2016;
Basogain,2007; Cieutat,2011) ponen el acento
en la formacidn, ya que los docentes reconocen
el potencial de la tecnologia, pero aun falta

intensificar la formacién para una tecnologia que
aun es incipiente en las aulas. (Cubillo Arribas,
2014).
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Esta ponencia presenta los fundamentos tedricos de la experiencia “ULTIMATUM. Un
juego transmedia de realidad alternativa" desarrollada por el Centro de Innovacion en Tecnologia
y Pedagogia (CITEP) de la Universidad de Buenos Aires. La génesis del proyecto estuvo motivada
por la exploraciéon de formatos que articularan estrategias ludicas propias de los videojuegos en
red, estrategias transmedia, practicas de ciudadania digital presentes en la contemporaneidad y
propuestas de lectura auténticas que convocaran a la resolucion colectiva de problemas reales. A
través de reflexiones acerca de lo ocurrido durante la primera edicion, analizamos estas dimensiones
a la luz de los recorridos, las formas de jugar y las apreciaciones ofrecidas por parte de quienes
participaron de ella. Con esta propuesta, CITEP re-afirma su compromiso de desarrollar propuestas
de ensefianza que reconocen a los sujetos culturales a los cuales se dirigen, innovan en sus formas,
exploran dinamicas potentes para favorecer la construccion de aprendizajes profundos y proponen
una expansion en el uso de medios digitales por parte de estudiantes y docentes.

Palabras claves: Lectura de textos académicos. Gamificacion. Transmedia. Ciudadania digital

ABSTRACT OO0OO0OOCe e o 0 o

This paper presents the theoretical foundations of “ULTIMATUM. A transmedia alternative
reality game" developed by the Center for Innovation in Technology and Pedagogy (CITEP) of the
University of Buenos Aires. The genesis of the project was motivated by the exploration of formats
that articulate gaming strategies of network videogames, transmedia strategies, digital citizenship
practices and authentic reading proposals that will summon the collective resolution of real problems.
Based on the results of the first edition, we analyzed the experience, ways of playing and the opinions
offered by those who participated in it. With this proposal, CITEP re-affirms its commitment to develop
teaching proposals that recognize the cultural subjects to whom they are directed, innovate in their
forms, explore powerful dynamics to favor the construction of deep learning and propose an expansion
in the use of digital media by students and teachers.
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INTRODUCCION

ULTIMATUM es una propuesta de ensefianza
del Centro de Innovacion en Tecnologia y
Pedagogia (CITEP) queformapartedelaSecretaria
de Asuntos Académicos de la Universidad de
Buenos Aires. Se trata de una experiencia abierta,
masiva, en linea y ludica que invita a los/as
estudiantes que estan atravesando los ultimos
anos de la escuela secundaria o ingresando en
el nivel superior, a abordar la lectura de textos
académicos con la finalidad de promover su
“comprension” -que preferimos conceptualizar
como produccion social de sentido. El presente
trabajo busca compartir los fundamentos
tedricos subyacentes al disefio de ULTIMATUM
y el analisis de los resultados de su primera
implementacion para expandir las reflexiones de
este tipo de propuestas.

LA EXPERIENCIA ULTIMATUM

El paso de la escuela secundaria a la
universidad esta a menudo cargado de mucha
ansiedad en relacion a las expectativas sobre las
demandas del nivel superior y el acercamiento
a la lectura de textos académicos. ULTIMATUM
inicia a partir del planteo de un escenario de crisis
ambiental en una ciudad imaginaria, asociado ala
problematica de los residuosy labasura generada
por la poblacion. Este escenario es distopico en
tanto presenta una situacion ficcional indeseable
en una sociedad y cruza desde la ficcidon hacia
la realidad por constituir una situacion posible
de desarrollarse en los centros urbanos a partir
de las condiciones actuales. Una vez que los/
as participantes ingresan a ULTIMATUM, se les
asigna de manera aleatoria la ciudadania a uno
de los cuatro barrios que componen la ciudad y
se los/as invita a elegir desde qué rol colaborar
en la situacion de emergencia (recuperadores,
procesadores, concientizadores, agentes de
control). A lo largo de sus cuatro semanas de
duracion, la emergencia se profundiza y requiere
acciones, debates, decisiones que conduzcan
a mejorar la situacion de cada barrio, tanto a
partir del juego individual como de la inteligencia

colectiva (Lévy, 2004) que se construye a partir
de la interaccion. Cada semana se presenta
el escenario ficcional desde donde el barrio
transita la emergencia ambiental y se invita a
los/as participantes a decidir si sostienen el rol
elegido previamente o si desean hacer una nueva
eleccion para abordar el desafio de ese episodio.
Paraello, tienen disponible un video del escenario
con la problematica que se presenta, una
cartelera con anuncios barriales, una asamblea
permanente para interactuar y definir estrategias
colectivamente y una invitacion a avanzar en
tres momentos de lectura: Inmersion, Accion y
Decision.

Inmarsian
Accian

Crecisicn

Figura 1. La lectura en la progresion narrativa

Através de estas lecturas, los/as participantes
se sumergen y aprenden sobre la tematica,
llevan adelante la actividad asociada al rol que
seleccionaron y toman decisiones en conjunto
consusvecinosy vecinas. Laelectividad del rol da
lugar a que cada jugador/a establezca recorridos
unicos y personales, y cree su propia estrategia,
promoviendo una exploracion de formas de jugar.

Estas estrategias asociadas a lo que se
propone como Juegos de Realidad Alternativa
(ARG) habilitan el analisis critico y desde multiples
perspectivas, de las condiciones que generaron
la situacion representada e invitan a trabajar en
colaboracion imaginando y disefando formas
alternativas que transformen las condiciones
en las que vivimos en nuestras comunidades.
De esta manera se implica a los/as jugadores/
as como sujetos de una sociedad y un mundo
cuyas condiciones pueden transformarse y los/
as invita a construir redes de colaboracion on
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line y trabajar en forma conjunta para resolver
el problema que se presenta (McGonigal, 2004).
Para ello, ULTIMATUM les propone comprender
las claves de la problematica, realizar acciones
que colaboren con los restantes roles del juego,
construir piezas de comunicacién, resolver
situaciones en el barrio, tomar decisiones en
red con otros/as jugadores/as, desarrollar
propuestas. A su vez, obtener mayor puntaje
y beneficios para el barrio, acumular poderes
y trofeos moviliza a los distintos perfiles de
jugadores a generar estrategias para superarse
en el juego y estimular la participacion colectiva
a la vez que se visualizan como responsables de
la transformacion posible ante la situacion de
crisis.

Disenado especialmente para estudiantes de
15 a 20 anos, pero abierto a cualquier persona
interesada en participar de la experiencia; en la
primera edicién de ULTIMATUM -realizada en
mayo del 2019- se registraron 1114 personas de
las cuales el 56% eran estudiantes entre los 15
y los 20. El 44 % restante eran adultos mayores
de 20 anos, de los que el 21% se identific6 como
docentes, confirmando una tendencia que se
viene registrando en CITEP cada vez que se
ofrece una propuesta innovadora destinada a
estudiantes. Si bien del analisis surgen algunos
datos interesantes enrelacion a las motivaciones
de los docentes en sumarse a esta propuesta,
este perfil de participantes no sera motivo de
indagacion en el presente trabajo, quedando
abierta la inquietud para profundizar sobre el rol
de los docentes en proximas investigaciones. A
su vez, el 75% de los estudiantes entre los 15-20
anos se inscribieron junto con un docente, por lo
que también resultaria sumamente interesante
indagar sobre el rol de estos docentes que
acompahfan a sus estudiantes en una propuesta
abierta. El estudio que compartimos se llevo a
cabo monitoreando los foros de interaccion en
la plataforma central del curso y los mensajes
publicados en las redes sociales, especialmente
Twitter; sumado al analisis de los resultados
de una encuesta opcional que los participantes
podian completar al finalizar el curso.

¢SE TRATA DE UN JUEGO?

El disefo de esta propuesta a partir de la
generacion de dinamicas y mecanicas ludicas
visibiliza el valor para la educacion de convocar
a los/as jovenes a involucrarse en una historia
asumiendo un rol determinado en ella y tener una
mision que cumplir. Se trata de una invitacion a
recorrer una narrativa ficcional asumiendo un rol
como ciudadano de una ciudad imaginaria, pero
ala vez, profundizar en una tematica actual y real
abordada por un corpus de textos académicos
y de divulgacion validados por la comunidad
cientifica para la lectura. Esta caracteristica,
propia de los Juegos de Realidad Alternativa en
los que se desdibujan los limites entre ficcion y
realidad, ofrece un escenario sumamente diverso
para recorrer el juego y participar. Pero, a pesar
de poseer componentes ludicos, la presencia
de elementos del mundo real y la invitacion
a reflexionar sobre tematicas complejas vy
problemas del mundo contemporaneo, nos lleva
a preguntarnos si efectivamente se trata de un
juego o no (Szulborski, 2005). ;Qué percepcion
tuvieron los participantes de ULTIMATUM? En la
encuesta optativarealizada al finalizar el curso, se
consulté si ULTIMATUM se habia experimentado
COMO un Ccurso, COMO UNn juego O COMO una
historia. Al analizar las respuestas, resulta
necesario diferenciarlas de acuerdo a distintos
grupos etarios. El 60% de los participantes entre
15 y 20 anos afirman que se trata de un curso
mientras que en los grupos etareos 21-25, 26-35,
36-50, 51-59 las respuestas muestran paridad
entre las opciones “curso” y “juego”. Resulta
interesante destacar en cada grupo a aquellos
que eligieron las opciones de juego + curso
mostrando una hibridacion en el modo en que
vivieron la experiencia.

IDENTIDADES EXPANDIDAS

Por otro lado, ULTIMATUM invita a recorrer
en redes sociales las identidades de distintos
protagonistas y  personajes ficcionales,
interactuar con ellos y obtener informacion
relevante para atravesar la experiencia. Este
elemento representa un flujo entre extensiones
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transmediaticas con numerosas piezas textuales
que desarrollan la historia de ULTIMATUM en
multiples medios, plataformas y lenguajes
(Scolari, 2013) a través de los relatos de multiples
protagonistas que expanden el universo narrativo
del juego ofreciendo informacién clave y abriendo
espacios de interaccion. Esta caracteristica
de transmedialidad integra, a través de las
construcciones narrativas ofrecidas por los
diversos personajes, multiples miradas sobre la
problematica que estructura el juego, a la vez
que promueve posibilidades de participacion en
la construccion de la historia por parte de los/
as participantes que pueden establecer didlogos,
presentar opinionesy proponer criterios de accion
generando involucramiento y niveles profundos
de inmersion en la experiencia (Rose, 2011).

En los Juegos de Realidad Alternativa el
objetivo no es lograr la inmersion del participante
en el mundo artificial o ficcional del juego; se
trata mas bien de lograr la inmersion del mundo
ficcional en la vida real de los participantes. En
este sentido, no se busca que el participante
experimente el mundo narrativo del juego
como una realidad alternativa. El objetivo de
ULTIMATUM es que el jugador integre la trama
en su vida a través de la construccion de
comprensiones en relacion a la tematica y sienta
que la experiencia le permite pensar el problema
ambiental que enfrentan las ciudades en Ia
actualidad, comprometiéndose como activista
de la causa para llevar adelante acciones para
la resolucion del problema, proponer estrategias
para mejorar la situacion del barrio asignado en el
juego y/o crear materiales de difusion que crucen
las fronteras de la ficcidon y generen inserciones
enlarealidad. Es por esta caracteristica particular
que la tecnologia utilizada en el juego para invitar
ala participacion forma parte de las herramientas
digitales que los participantes utilizan en su
dia a dia para conectarse con otros, publicar
contenido, acceder a informacion o mantenerse
actualizado: celulares, cuentas en Instagram,
twitter y youtube, e-mail, acceso a sitios web,
utilizacion de archivos en PDF, etc.

El uso de redes, por consiguiente, se incorpora

también para la publicacion de piezas de
concientizacion, difusion de acciones sobre
la tematica y presentacion de iniciativas de
gestion de los residuos urbanos a partir de
convocatorias realizadas desde la esfera de la
politica, de modo de promover una campana
viral que apoye esta causa, que informe y eduque
sobre la complejidad de la gestidon de residuos
en las ciudades. Propuestas que toman forma a
partir de ideas que se expanden y que se crean
para mejorar la ciudad, el pais o el mundo en
que vivimos porque implican una intervencion
positiva para la resolucion de una problematica
actual. Asi, es posible observar intercambios
y modos de compartir reflexiones, ideas,
informacion o recursos que se presentan como
reales, utilizando sus identidades tal como lo
hacen habitualmente en estos espacios digitales.

s Martin Rabaglin
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En los ejemplos anteriores, las Unicas sefales
claras que hacen referencia al juego se observan
en el uso del hashtag general (#UltimatumUBA)
y el que corresponde al barrio al que se
pertenece (#NuevaEstecia, #BarrioKapanopo,
#Nimirruda, #BarrioDeMu). El hashtag forma
una red de afiliacion en la que los participantes
del ULTIMATUM se identifican entre si en el
momento de interactuar en la red con motivo de
los temas que los convoca, pero ninguno de los
mensajes hace referencia a una trama ficcional.
Sin embargo, la participacion claramente refiere
a la tematica convocante de ULTIMATUM vy el
compromiso que los participantes asumen en
relacion a la problematica ambiental. En otros
casos, podemos observar como los mismos
participantes que utilizan las redes y sus
identidades digitales para compartir mensajes en
los que comparten recursos reales, también las
utilizan para dar fluidez a la narrativa ficcional
expandiendo el relato que van co-construyendo
con otros participantes de manera deliberada.
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Esta flexibilidad para cruzar los limites
entre realidad y ficcion es posible cuando los

participantes suspenden su incredulidad en la
forma en que experimentan el juegoy su narrativa.
La “suspension de incredulidad” se describe asi
como una experiencia en la que los participantes
reconocen el escenario ficcional pero se entregan
a la historia disfrutando de la dinamica ludica
junto a otros participantes. (McGonigal, 2003)

El disefio de ULTIMATUM propone el uso
de Twitter, Instagram y Youtube como canales
para compartir comunicados del Gobierno y
simular emisiones televisivas de noticieros.
Ademas se agrega un perfil de Instagram para
compartir imagenes e historias de un personaje
que simula ser un ciudadano mas de la ciudad
de Pompeii. Estos recursos digitales utilizados
para comunicar a los participantes los eventos
que van sucediendo completan el escenario
comunicacional de ULTIMATUM dando sentido a
laexperienciaenununiverso narrativo transmedia
y expandido. En esta linea, nos interesaba
indagar sobre la experiencia transmedia de los
participantes. El 50 % de los encuestados entre
los 15 a 20 solo leyo las publicaciones de otros
participantes dentro de la plataforma central del
curso. El otro 50% eligié observar pero también
sequir al lider del barrioy alos distintos referentes
del Gobierno en Twitter e Instagram. Solo el
25% afirmoé haber posteado mensajes, creado y
publicado contenido asociado a la tematica del
curso. En este sentido, nos preguntamos sobre
la naturaleza de la participacion en distintas
plataformas y los factores que influencian estas
decisiones de los participantes. En un estudio
sobre el comportamiento y el progreso de los
participantes de un juego de realidad alternativa,
K. O'Hara, H. Grian y J. Williams (2008) introducen
la idea de que la interaccion en este tipo de
propuestas es también un espectaculo. Si bien
la naturaleza interactiva es un componente
caracteristico de estos juegos, un gran ndimero
de participantes que solo observa pasivamente,
disfruta del espectaculo de la interaccion
que ocurre como parte de la narrativa y de la
participacion del resto de los jugadores en los
espacios colectivos. En este sentido, los autores
proponen que el disefio de estas experiencias
teniendo en cuenta que pueden ser tanto jugadas
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como miradas, puede constituir un aspecto clave
para su éxito.

Entendemos que propuestas de este tipo
son de un alto nivel de complejidad y que
esto estimula el trabajo con otros para poder
resolver los problemas que se presentan y tomar
decisiones colectivas (0'Hara, Grian y Williams,
2008). Esta caracteristica, a suvez,implicalagran
demanda de tiempo que exige la participacion y
de hecho es una de las variables que expresan
los participantes cuando deciden no continuar.
Sin embargo, y como planteamos en el parrafo
anterior, también nos instalan en un escenario
diverso que ofrece distintas plataformas y modos
de participar permitiendo que los participantes
elijan aquellos con los que se sienten mas
motivados.

Lectores y translectores

La propuesta ludica posibilita, a partir de la
creacion de escenarios y situaciones, poner
de manifiesto modos de abordajes complejos
a contenidos especificos de ensefanza (Lion
y Perosi, 2018). Construir los criterios de la
realidad que da sentido a ULTIMATUM implicé
la seleccion de textos que ofrecieran claves para
la comprension de la problematica presentada,
asi como para incidir en instancias de accién y
decision colectiva sobre ésta. En este sentido, nos
preguntamos como integrar la lectura de textos
complejos que exigen por parte de los lectores,
altos niveles de concentracion y la construccion
de estrategias de lectura profunda, y la lectura
fragmentada e hipermedial que experimentamos
en el entorno digital. Para este perfil de lector
transformado en un internauta que lee, ve,
escucha y combina materiales diversos (Garcia
Canclini, 2007), desde el disefio del juego se
construyeron actividades que invitan a la accion
y la generacion de estrategias en dos planos: por
un lado, para el desarrollo de multiples formas de
abordar textos complejos en forma profunda; y
por otro para la mejora de la situacion del barrio
a través de la obtencidn de puntaje y beneficios
asociados. Este lector debe moverse en una red
textual compleja formada por piezas textuales de

todotipoy sercapazdeprocesarunanarrativaque
zigzaguea entre diferentes medios y plataformas
de comunicacion, desarrollando habilidades de
translectura (Scolari, 2017). La construccion de
sentidos en este tipo de narrativas, se produce
a través de la convergencia de los contenidos
que estan distribuidos en los distintos medios, la
cual, segun Henry Jenkins (2008), ocurre en las
mentes de la audiencia. A su vez, en ULTIMATUM,
la invitacion a las lecturas multiples se ve
potenciada por la produccién de los participantes
de textos en multiples lenguajes y con diversas
finalidades -ofrecer informacion, concientizar,
educar, proponer alternativas- y a compartirlos
en redes sociales estimulando su viralizacion, a
partir de consignas especificas que promuevan el
compromiso ciudadano en relacion a la gestion
de los residuos.

CONCLUSIONES

ULTIMATUM reconoce la importancia de
la lectura en contexto y la comprension de
una tematica a partir de la interrelacion de
distintas fuentes de informacion creando un
entorno donde una variedad de perspectivas
y enfoques pueden coexistir. El diseno de la
propuesta busca crear nuevas combinaciones,
promover experiencias de aprendizaje diversas,
profundas, que involucren a los/as jovenes en
nuevas formas y exploren las claves culturales
en las que se desarrollan. Experimentalidad
que también avanza en el modo en el que se
disenan tecnoldgica y pedagdgicamente los
entornos digitales en propuestas de ensenanza
transmedia. La decision de desarrollar la alquimia
necesaria para mezclar, combinar e innovar tiene
lugar en un escenario de exploracion tanto para
el equipo de disefio de ULTIMATUM, como para
los/as estudiantes y docentes que se suman a
recorrer esta experiencia. Esta decision, a su vez,
se apoya en la conviccion de que una creacion
nueva y original entrafa interrogantes que
deberan ser analizados y evaluados luego de la
implementacion. Desde el Centro de Innovacion
en Tecnologia y Pedagogia de la UBA apostamos
a esta exploracion con el convencimiento de que
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crear propuestas educativas en los tiempos que
corren nos implica como docentes, nos desafia
a explorar dinamicas potentes para favorecer
la construccion de aprendizajes profundos y
nos impone asumir riesgos para transformar la
ensefanza en la Universidad.
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RESUMEN ®e ©¢ ¢ ®®d0OO OO

Uno de los principales obstaculos en el aprendizaje de la Quimica Organica es adquirir la capacidad
de representar mental y graficamente la estructura molecular de compuestos organicos. Esto se debe a
que, para poder hacerlo, el estudiantado debe construir habilidades vinculadas con la modelizacién de
estas entidades moleculares, que permitan brindar informacién de como se disponen los 4tomos en tres
dimensiones. Esto es fundamental para poder explicar y predecir las propiedades quimicas y fisicas de
sustancias organicas.
En el presente trabajo, se describiran tres aplicaciones moviles desarrolladas con la finalidad de abordar
contenidos especificos de Quimica Organica en el nivel superior universitario. Las mismas fueron
disenadas utilizando imagenes con realidad aumentada (RA). Se trata de programas especificos basados
en RA, creados en la Universidad Nacional de Quilmes, para funcionar en el sistema operativo Android,
que estan destinadas al estudio de modelos moleculares tridimensionales de compuestos organicos.
Cada una de estas aplicaciones esta pensada para abordar obstaculos del aprendizaje o contenidos de
la ensenanza particulares, asociados al estudio de la estructura electrénico-molecular y a la isomeria
Optica y conformacional de compuestos organicos. No existen programas similares para el estudio de esta
disciplina.

Palabras claves: Realidad aumentada. Quimica organica. Modelizacion. Representaciones moleculares.
Entornos virtuales de aprendizaje.

ABSTRACT OO0OOOee e e @

One of the main obstacles to learn Organic Chemistry is to acquire the capability to generate mental
and graphic structure of molecular entities from organic compounds. Students must construct specific
abilities related to modelize this molecular entities, to get information about how atoms are arranged in three
dimensions. This is a key to explain and predict chemical and physical properties of organic substances.
In this work, we describe three mobile applications developed with the aim to teach and learn specific
contents related to Organic Chemistry field in university education. They were designed using images with
augmented reality (RA) in the National University of Quilmes, to work in operating system Android and to
study molecular 3D model of organic compounds. Each application is mented to solve a learning obstacle
or learn specific content about molecular and electronic structure of organic compounds, conformational
and configurational isomery. There no exist similar apps to study this subject.

Keywords: Augmented reality. Organic chemistry. Modeling. Molecular representations. Virtual learning
environments.
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INTRODUCCION

Las imagenes juegan un rol fundamental
dentro del pensamiento humanoy, especialmente,
contribuyen al desarrollo de diversas teorias
cientificas  (Gardner, 2001; Gilbert, 2007).
Mathewson (1999) denomina “pensamiento
viso-espacial" a la forma de pensamiento que
contempla la "vision-uso" de los ojos para
identificar, localizar y pensar acerca de los
objetos en el mundo. Esto involucra acciones
tales como formar, inspeccionar, transformar y
mantener las imagenes en la mente, en ausencia
de una senal visual. Por su parte, Gardner (2001)
define “inteligencia espacial”" como al conjunto
de capacidades requeridas para percibir el
mundo visual, para transformar y modificar
las percepciones iniciales y recrear aspectos
vinculados a la experiencia visual propia, aun en
ausencia de estimulos fisicos.

En cursos de grado y pregrado universitario
y a partir de estudios preliminares referidos a
la construccion de conocimientos asociados
al aprendizaje de la Quimica Organica (Dettorre
y col., 2019), hemos observado que uno de los
principales obstaculos es la representacion
mental o grafica de la estructura molecular de
compuestos organicos en tres dimensiones (3D).
La necesidad de construir modelos de entidades
moleculares y de formar a los estudiantes
para que desarrollen una inteligencia viso-
espacial que les permita aplicar un conjunto de
operaciones mentales a tales modelos (como
rotar y trasladar moléculas en 3D, identificar
la disposicion espacial de atomos o grupo
de atomos o rotar enlaces covalentes) es
fundamental para construir un conocimiento
profundo de la estructura electronico-molecular
de los compuestos organicos. De manera
analoga, numerosos trabajos reconocen la
dificultad que representa para los estudiantes el
manejo de representaciones tridimensionales,
incluso en el nivel universitario (Perren y Odetti,
2006; Pérez Benitez, 2008).

Para ello, suelen utilizarse recursos como
los modelos a escala de esferas y palillos o los

modelos de radios de van der Waals, que permiten
que los estudiantes puedan construir una amplia
gama de estructuras moleculares y manipularlas
con sus manos. Este tipo de referentes concretos
suelen facilitar la aprehension de habilidades
relacionadas con la construccion mental de este
tipo de modelos (habilidades viso-espaciales) y
su internalizacion. A pesar de esto, el hecho de
no contar con una elevada cantidad de modelos
o de que los estudiantes no puedan disponer de
ellos en horarios extra clase, llevan a que su uso
se limite al espacio del aula.

Ante esta situacion, la disponibilidad de
herramientas digitales destinadas a promover
estos aprendizajes constituye un aporte
sustancial para posibilitar la constitucion de
modelos de ensefianza 1 a 1. En este sentido,
la utilizacion de dispositivos moviles, como los
teléfonos celulares, resulta ser una alternativa
para aumentar el acceso de los estudiantes a
recursos digitales destinados a la modelizacion
y con ello, se amplia el abanico de posibilidades
al uso de nuevas tecnologias como la Realidad
Aumentada (RA).

La RA es una tecnologia inmersiva novedosa
vinculada con la realidad virtual (RV), en la que
se considera que toda visualizacidon (realidad)
que se cree mezclando el entorno real y el
virtual, forma parte de una “realidad mezclada"
o ‘“realidad hibrida", donde el contenido es
fundamentalmente real (Ruiz-Torres, 2011).
En otras palabras, consiste en la observacion
de un entorno fisico del mundo real, por medio
de un dispositivo tecnoldgico, combinando
los elementos fisicos tangibles con elementos
virtuales o digitales y logrando, de esta manera,
crear una realidad aumentada en tiempo real.
La RA posee numerosas aplicaciones, una de
las principales se vincula con la posibilidad de
modelar objetos. Los modelos se pueden generar,
manipular y hacer girar con gran velocidad
(Almgreny col., 2005; Lee, 2012).

La coexistencia de objetos virtuales y entornos
reales permite a los estudiantes hacer explicitas
relaciones espaciales complejas y conceptos
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sumamente abstractos, visualizar objetos
y fendmenos poco accesibles en el entorno
habitual de aprendizaje, interactuar con objetos
bi y tridimensionales en una “realidad hibrida"
y promover habilidades y conocimientos que
no pueden ser desarrollados empleando otras
tecnologias (Cuendet y col., 2013).

En el campo de la didactica de la quimica,
existen pocos recursos de acceso libre y gratuito
para estudiar quimica con RA y, en general,
se limitan a contenidos de quimica general e
inorganica. En este trabajo, se describiran tres
aplicaciones moviles especificas basadas en RA,
disenadas en la Universidad Nacional de Quilmes
para funcionar con el sistema operativo Android
y para modelizar estructuras moleculares 3D en
Quimica Organica. Cada programa esta pensado
para abordar obstaculos del aprendizaje o
contenidos de la ensefianza particulares: 1) la
estructura electronico-molecular de compuestos
organicos; 2) la isomeria 6ptica y; 3) la isomeria
conformacional.

Para cada uno de ellos, se describiran sus
caracteristicas, los modelos 3D representados
en cada uno, los obstaculos del aprendizaje que
se pretenden sortear empleando este tipo de
estrategias y propuestas didacticas destinadas
a enmarcar el empleo de software con RA en
la ensenanza y promover el aprendizaje de
contenidos especificos del campo de la Quimica
Organica en el nivel universitario. Es importante
resaltar que no existen programas similares para
el estudio de esta disciplina empleando RA.

ASPECTOS METODOLOGICOS GENERALES
VINCULADOS AL DISENO DE LAS APLICACIONES
CON REALIDAD AUMENTADA

Con el objetivo de promover mejoras en los
aprendizajes de contenidos especificos de la
asignatura Quimica Organica de las carreras
del Departamento de Ciencia y Tecnologia de la
UNQ, se llevé a cabo el disefo de las aplicaciones
moviles. Este proceso involucré un trabajo
integral que comenzé con la identificacion
de las problematicas de la ensehanza y

aprendizaje vinculadas al estudio de modelos
tridimensionales de compuestos organicos, la
seleccion de contenidos en los cuales tuviese
potencial aplicacion la RA y el disefo grafico de
los objetos tridimensionales, para culminar en
el disefio y programacion de las aplicaciones
propiamente dichas. Con ese fin, se buscaron
y seleccionaron los programas especificos
que permitieran la produccién y diseio de las
aplicaciones, que fueran recuperables desde la
internet y que, como condicidn necesaria, fueran
de acceso libre y contasen con licencia gratuita.

En una primera instancia, se disefaron los
modelos tridimensionales que se deseaba
visualizar en las aplicaciones. Para ello, se tuvo
en cuenta que los modelos moleculares fueran
representaciones quimicamente correctas. Esto
implicd, por un lado, respetar las proporciones
entre radios atomicos, longitudes de enlaces
quimicos y angulos de enlace, y por otro, que
cumplieran con las condiciones que permitieran
su correcta animacion. También se tuvo en
cuentalaconvencion de colores para los distintos
elementos (por ejemplo, color blanco para los
atomo de hidrégeno, negro para los atomos de
carbono, etc.), incluyendo algunas variaciones
para que sean accesibles a personas con ceguera
al color).

Para el diseno de los modelos tridimensional,
se utilizo el programa SketchUp. Luego se
disenaron las imagenes que servirian como
marcadores para las aplicaciones. Para
ello, se tuvo en cuenta que cumplieran con
ciertos requerimientos para que pudieran ser
reconocidas por las aplicaciones. En el disefio
grafico se uso6 el programa Inkscape. Y para
ajustes, correcciones y cambios de formatos, el
programa GIMP. Finalmente, para la realizacion
de las aplicaciones, se implemento el programa
Unity 2019, que permite producir aplicaciones
con entornos fisicos tridimensionales en los
que es posible establecer interacciones con el
usuario (Unity es un programa ampliamente
utilizado en el diseio y programacion de juegos
en 2D y 3D). Para anadirle la funcionalidad de
realidad aumentada al entorno de Unity, se usé la
plataforma Vuforia Engine.
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A modo de resumen, la metodologia de trabajo
desarrollada involucro los siguientes pasos:

1- Seleccion de los contenidos de Quimica
Organica que requieren de habilidades viso-
espaciales para su comprension.

2- Identificacion de posibles obstaculos en el
aprendizaje asociados a esta tematica.

3- Busqueda de aplicaciones moéviles en RA
aplicables a la ensefanza de la disciplina y al
abordaje de los contenidos seleccionados.

4- Seleccion de los objetos a representar
tridimensionalmente.

5-Construcciondelosobjetostridimensionales
(modelos moleculares de orbitales o de esferas 'y
varillas) y su conversion a la plataforma de RA.

Las aplicaciones obtenidas como
resultado de este proceso fueron tres: "QORA",
“ISOMERIA CONFORMACIONAL" e “ISOMERIA
CONFIGURACIONAL"

RESULTADOS DEL PROCESO DE DISENO DE
LAS APLICACIONES MOVILES CON REALIDAD
AUMENTADA

Cuando se pensd en la posibilidad de
emplear aplicaciones de RA para dispositivos
moviles como herramientas didacticas, se
realizo6 una busqueda exhaustiva en los
repositorios de recursos educativos abiertos
destinados a la ensenanza de la quimica y no
se encontré ninguna aplicacion que satisficiera
exactamente la tematica que se queria abarcar.
Y, si bien existen algunas aplicaciones que se
aproximan conceptualmente, no usan la realidad
aumentada; objetivo clave para esta nueva serie
de aplicaciones.

Todas las aplicaciones desarrolladas en este
proyecto cuentan con una pantalla de inicio, en
la que aparece el nombre de la aplicacion, el
logotipo de la UNQ y una botonera que permite
ingresar a diferentes pantallas, en las cuales, al
levantar un marcador especifico con la camara
de un dispositivo movil, se genera el modelo u
objeto 3D correspondiente. Ademas, se suma un
boton que permite acceder a una ayuda, la cual

cuenta con una breve descripcion referida a como
utilizar la aplicacion y un enlace externo para la
descarga de los marcadores (en formato .pdf).

QOS..

Quimica Organica

Healldad Aumentad:

| metano ﬂ | gteno I
l etano ﬂ | etino |

1 sl
! ayuda ﬂ I salir I @-"Tf“r.‘;:;li?ulnlm

Figura 1. Pantalla inicial de la aplicacion QORA

A continuacion, se describe cada una de
las aplicaciones, algunos de los modelos
tridimensionales que se visualizan en cada caso
y las potencialidades de uso para la ensefanza.

CARACTERISTICAS DE LA APLICACION
IIQORAII

Se trata de la primera aplicacion desarrollada
en conjunto con la Direccion de Materiales
Didacticos delaSecretariade Educacion Virtual de
la UNQ y su nombre, QORA, proviene de las siglas
de “Quimica Organica Realidad Aumentada”. Con
este programa, es posible visualizar modelos
de esferas y varillas y modelos orbitales de las
moléculas de hidrocarburos sencillos: metano,
etano, eteno y etino. Esto ultimo significa que
los usuarios pueden conocer la forma de los
orbital atdmicos y de las uniones covalente que
resultan de superponer o solapar estos orbitales.
Ademas, es posible analizar la disposicion 3D
de los orbitales atomicos hibridos y no hibridos
para el carbono aislado, con cada una de sus tres
hibridaciones posibles.

Esta aplicacion permite representar modelos
de orbitales para el atomo de carbono con
diferentes hibridaciones (sp3, sp2 y sp) y para
moléculas organicas sencillas (con pocos
atomos de carbono), indicando en estas ultimas
los orbitales moleculares enlazantes o uniones
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covalentes sigma y pi. Ademas, es posible
representar los ejes cartesianos x,y y z.

Figura 2. Imagen aumentada generada con la aplicacion
QORA. En este caso, se trata de una representaciéon modélica
de orbitales atémicos y moleculares para la molécula eteno,
obtenida de la captura de pantalla de un dispositivo movil
al enfocar con su camara un marcador embebido en un
material didactico multimedia.

Los estudiantes, hasta el momento de cursar
Quimica Organica, han construido modelos muy
sencillos acerca de como es la forma de las
moléculas y su geometria en cursos previos.
Para ello, se emplean teorias quimicas como
la Teoria de Lewis (TL) y la Teoria de Repulsion
de Pares Electronicos de Valencia (TRPEV). La
aplicacion QORA propone construir modelos
mas complejo, basados en postulados de teorias
mecanico-cuanticas o quimico-cuanticas -como
la Teoria de Enlace de Valencia (TEV) o la Teoria
de Orbitales Moleculares (TOM)- que brindan
mas informacion, ya que no soélo explican
la geometria electronica y molecular de las
entidades organicas, sino que, ademas, permiten
fundamentar las diferencias entre las longitudes
de los distintos tipos de enlaces (simples, dobles
y triples), reconocer regiones de la molécula con
libre rotaciony derotacion restringida o impedida.

CARACTERISTICAS DE LA APLICACION
“ISOMERIA CONFORMACIONAL"

En esta aplicacion, el objetivo es analizar el
comportamiento conformacional de compuestos
lineales (como el etano y el butano) y ciclicos
(ciclopentanos y ciclohexanos). En este caso,
es posible animar los objetos de manera tal de
lograr visualizar la rotacion de uniones sigma

carbono-carbono.

Adiferenciadelaaplicacion QORA, los modelos
tridimensionales de esta aplicacion estan
animados (no son estaticos), lo cual permite dar
cuenta de los procesos fisicos dinamicos que
involucran el cambio o interconversion de una
conformacion en otra.

cloro-ciclo EKQO
menu
principal

menu

pringipal \

isomeria . , | | _

Figura 3. Representacion modélica de las conformaciones
de “silla" y "bote” para el clorociclohexano, generada por
la aplicacién “ISOMERIA CONFORMACIONAL". Al presionar
el boton “interconversion”, se habilita una animacion que
permite simular el proceso de cambio conformacional.

CARACTERISTICAS DE LA APLICACION
“ISOMERIA CONFIGURACIONAL"

Esta aplicacion fue pensada para abordar
la nocion de asimetria o quiralidad en
compuestos organicos. Dentro de sus objetivos
fundamentales, se espera que los estudiantes
puedan: 1) reconocer y visualizar con facilidad
planos de simetria interna presentes en una
molécula orgdanica; 2) identificar y asignar
prioridades de los sustituyentes en torno a un
estereocentro (en carbonos quirales, cumulenos
y atropisomeros) y los distintos grados de
libertad en la rotacion de ciertos enlaces sigma;
3) asignar la configuracion absoluta de un centro
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de asimetria: configuracién R/S de carbonos
quirales, alenos y bifenilos tetrasustituidos; y 4)
estudiar y reconocer la configuracion absoluta
de algunas biomoléculas sencillas de interés en
quimica biologica, en particular, aminoacidos y
monosacaridos.

Al igual que en la aplicacion anterior, algunos
objetos estan animados para mostrar la rotacion
libre o parcialmente restringida de algunas
uniones simples carbono-carbono.

Figura 4. Representacion de modelos moleculares de
diferentes metanos, generada con la aplicacion “ISOMERIA
CONFIGURACIONAL". En la imagen, se muestran en celeste,
planos de simetria interna presentes en las diferentes
moléculas, y en amarillo, la asignacion de la configuracion
absoluta para un compuesto con un atomo de carbono

quiral.

CONCLUSIONES

El diseno de aplicaciones de RA destinadas
al abordaje de contenidos especificos de
Quimica Organica busca promover el desarrollo
de nuevas estrategias y recursos para proveer
de soluciones puntuales a problemas de la
ensenanza y el aprendizaje de la disciplina,
al permitir generar modelos concretos para
representar entidades submicroscoépicas que, de
ser abordadas de manera tradicional, requieren
de un elevado grado de abstraccion. Asimismo,
permiten disponer de tecnologias moviles y de
acceso gratuito, que promueven el desarrollo del
aprendizaje ubicuo y que posibilitan prescindir
de modelos moleculares a escala, cuyo nimero
no alcanza para satisfacer la demanda de todo el
estudiantado por ser de un costo elevado.

Como parte del proyecto, se prevé implementar

estas aplicaciones en propuestas didacticas
innovadoras, tanto en aulas presenciales como
virtuales, y evaluar sus efectos reales sobre los
aprendizajes de los estudiantes, en comparacion
con grupos que no emplearan estas herramientas
para abordar esos mismos contenidos.

Finalmente, se estan desarrollando otras
aplicaciones destinadas a modelizar equipos o
aparatos de laboratorio para suplir la demanda
de recursos tecnoldgicos destinados al abordaje
de contenidos vinculados con las técnicas
de purificacion, separacion y aislamientos de
compuestos organicos en el laboratorio.
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La propuesta inicio considerando la importancia del arte en la educacién y la oportunidad de aplicar
recursos didacticos innovadores, a través del uso de una aplicacion mavil, LiberArte, con caracteristicas
especiales para trabajar arte digital con Realidad Aumentada. Esta es una nueva forma de crear obras de
arte tridimensional, basadas en trazos virtuales.

El trabajo con "“LiberArte", se realiz6 a través de la experiencia en instituciones educativas de nivel medio,
consistiendo en una practica en el contexto real enriqueciéndolo con elementos digitales, derivando en
producciones artisticas contenidas en soportes digitales y usando las redes sociales como plataforma
para compartir las mismas, con la finalidad de realizar exposiciones virtuales para el analisis colectivo de
las producciones obtenidas.

Los dispositivos moéviles de uso cotidiano, aplicados en un contexto educativo, permite posicionar a los
estudiantes como protagonistas en el proceso de enseflanza — aprendizaje, a través del disefio de sus
creaciones y la consiguiente socializacion de las obras, contando con la guia del docente.

La experiencia con la app permitio extender su uso a otros espacios curriculares, acortando las distancias
y acercando tecnologia educativa en contextos alejados geografica y socialmente, con la posibilidad de
utilizar este recurso en forma remota.

Palabras claves: Key Arte. Tecnologia. Disefno con RA. LiberArte.

ABSTRACT O0OOOee e o @

The proposal regarding the importance of art in education and the opportunity to apply innovative
teaching resources, through the use of a mobile application, LiberArte, with special features to work digital
art with Augmented Reality. This is a new way to create three-dimensional works of art, based on virtual
strokes.

The work with "LiberArte", carried out through experience in medium-level educational institutions,
consisting of a practice in the real context enriching it with digital elements, for the creation of a new
derivative of artistic productions contained in digital devices and using the social networks as a platform
to share them, in order to make virtual exhibitions for the collective analysis of the productions obtained.
The mobile devices for everyday use, applications in an educational context, allow students to position
themselves as protagonists in the teaching-learning process, through the design of their creations and the
socialization of the works, by contacting the teacher's guide.

The experience with the modified application extend its use to other curricular spaces, shortening
distances and bringing educational technology closer to geographically and socially remote contexts, with
the possibility of using this resource remotely.



8° SEMINARIO INTERNACIONAL RUEDA 2019

INTRODUCCION

Esta iniciativa tiene el objetivo de generar
entornos educativos innovadores a través de la
implementacion de una herramienta tecnoldgica,
"LiberArte con Realidad Aumentada”. Con este
recurso pedagogico es posible explorar modelos
que estan en auge actualmente como el trabajo
cooperativo, flipped classroom o gamificacion que
aplican en el término e-learning, enriqueciendo la
experiencia educativa y manteniéndola siempre
actualizada.

El uso de una tecnologia que es utilizada por
todoslosciudadanos,desdeel contextoeducativo,
abre un espacio atractivo a los estudiantes que
son nativos digitales, en principio al mundo del
artey a lo largo de la experiencia implementando
disciplinas transversales.

DESARROLLO

LiberArte es el resultado de la iniciativa de
profesionales de multiples disciplinas abarcando
las especificidades de informatica y docencia,
interesados en incorporar el uso de tecnologias
digitales en las diferentes areas, promoviendo
dinamicas de innovacion en las instituciones
educativas a través de la implementacion
de la realidad aumentada. La aplicacion fue
inicialmente disefiada en 2017 para ser utilizada
en clases del Area artistica, pero su versatilidad,
su uso significativo y critico constituyeron un
proceso de expansion de la aplicacion a otras
areas disciplinares.

La aplicacion LiberArte tiene como principal
objetivo posibilitar un espacio de aprendizaje
con Realidad Aumentada, para la creacion de
arte tridimensional virtual, por medio de figuras
geomeétricas como cubos y poligonos.

Las diferentes herramientas que posee
permiten desarrollar la imaginacion, creando
mundos virtuales, obras figurativas y abstractas,
basadas en trazos virtuales combinadas en
el contexto real. Una materia interesante,
en términos educativos, tiene que ver con la

posibilidad deinteraccion entre el usuario através
del movimiento del cuerpo y objetos virtuales,
experimentando nuevas sensaciones con el
aumento de informacion y datos que modifican,
enriquecen y potencian el contexto real.

A lo largo de la historia de la educacion se han
implementado distintas herramientas didacticas,
hoy en dia con el avance de la tecnologia y las
necesidades de las nuevas generaciones es
imprescindible recurrir a nuevos medios de
transmision para la construccion de ambientes
de ensenanza mas interactivos y experiencias
significativas. Porlotanto, el asuntomasrelevante
es como usar la tecnologia para transformar la
ensefanza y crear nuevas oportunidades para el
aprendizaje (Angeli & Valanides, 2009).

Una de las mayores criticas contemporaneas
a la escuela tiene que ver con la “inmovilidad” del
acto educativo. El formato estatico y ordenado
sirve para un cierto tipo de aprendizajes, y con
una marcada concepcion epistemoldgica.

LiberArte propone y pone valor al aprendizaje
en y desde el movimiento. Haciendo énfasis en
la calidad de las tareas realizadas y la capacidad
de produccion de los usuarios (docentes-
discentes). LiberArte posibilita la apropiacion
del proceso de aprendizaje por parte del
estudiante, para la adquisicion de una serie de
competencias, creando entornos donde estan
activamente comprometidos en la produccién
de conocimiento. Sirve entonces para crear una
escuela liberadora, basada en la colaboracion, el
pensamiento critico, la creatividad, la diversidad
culturalyla construccion social del conocimiento.

El uso de la aplicacion hace posible la
formacion alli donde otros modelos se han
demostrado no viables, superando las barreras
geograficas (por dispersion, por aislamiento, por
el coste del desplazamiento) y temporales (por
tener compromisos laborales o familiares, por la
duracion del desplazamiento, por la imposibilidad
de coincidir con el docente), incrementando la
accesibilidad de la formacion.
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Le permite al docente adaptar todo tipo de
contenido para personalizar la accion educativa
incorporando la colaboracion entre colegas por
medio de proyectos transversales a distintas
areas curriculares. En consecuencia permite
extender el acto educativo por fuera de los
muros de la escuela y del sistema panoptico
de control. Los docentes tienen el desafio de
identificar los beneficios que se obtienen a través
del uso efectivo de las herramientas TIC, si bien
dependen del enfoque pedagdgico utilizado en
la planeacion, del desarrollo de la clase y de la
capacidad de los actores para aprovechar todas
las oportunidades que pueden brindar, también
es necesario saber aprovechar la habilidad y
facilidad que tienen los estudiantes dominando
las herramientas tecnolodgicas, a través de un
entorno que puede ser muy util para favorecer el
aprendizaje.

LiberArte: Presentacion de la aplicacion y sus
diferentes herramientas.

La propuesta practica con el uso de
entornos virtuales, se orienta a la creacion de
producciones contenidas en soportes digitales,
usando las redes sociales como plataforma para
compartir las mismas, teniendo como finalidad
la realizacion de exposiciones virtuales para el
analisis colectivo de las producciones obtenidas.

La herramienta integra en todo el proceso
educativo aprovechando los recursos
tecnologicos de los que disponen tanto los
estudiantes como los docentes, tales como:
Smartphone, Netbooks, Tablets, entre otros.

El uso de aplicaciones es comun por
estudiantes, lo cual es una oportunidad para
aportar a la mirada de los mismos cambiando su
posicion de simples receptores de informacion
a protagonistas a través del diseno de sus
creaciones y la consiguiente socializacion de las
obras.

En el presente trabajo se realiza la
fundamentacion de una propuesta de trabajo que
revisa los planes y programas educativos a fin

de promover dinamicas de innovacion educativa
que integren las TIC en la propuesta formativa de
los estudiantes.

AVANCES Y RESULTADOS

El trabajo con "LiberArte”, se realiz6 a través de
la experiencia en instituciones educativas de nivel
medio, consistiendo en una presentacion Tedrico
- Practica, donde se refuerzan los conocimientos
previos de las disciplinas involucradas. Luego,
se procede a la presentacion de la herramienta
tecnoldgica, proponiendo a través de ella, un
trabajo dinamico de exploracion y creatividad.

Durante el proceso de investigacion el equipo
realizd dos tipos de experiencias dentro de la
educacion artisticaaplicando transversalidad con
otras disciplinas. Una de ellas tenia el objetivo
de insertar como herramienta innovadora en el
aula el celular con la app LiberArte para poder
observar como los estudiantes trabajaban con
un instrumento que hasta donde se entiende
es parte cotidiana de todos los ciudadanos, y
la segunda experiencia fue una capacitacion
a los docentes quienes se encontraban mal
predispuestos, incluso hasta reacios de fomentar
el uso del celular en el aula, para motivar la
utilizacion y exploracion de nuevas modalidades
y herramientas tecnoldgicas ala hora de ensefar.

Experiencias con estudiantes de nivel medio.

Las primeras experiencias se iniciaron con
la presentacion de un "Acuerdo Pedagdgico”
pactado previamente para marcar las pautas del
buen uso de las TIC en el ambito educativo.

Para el uso de LiberArte, como recurso
educativo en clase, se trabajé un modelo de
secuencia didactica (Tabla 1), como propuesta
para guiar al docente en la implementacion de la
aplicacion maovil en el aula.
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Tabla 1. Secuencia didactica para el uso de LiberArte en

clase de Artes Visuales

SECUENCIA
DIDACTICA

ACTIVIDAD N*1

ACTIVIDAD N°2

ACTIVIDAD N°3

ACTIVIDAD N°4

ACTIVIDAD N°5

8° SEMINARIO INTERNACIONAL RUEDA 2019

DESARROLLO

Introduccidn al nuevo
soporte virtual,
aplicando los
conceptos  basicos
como  punto, linea,
planos, etc. en un
trabajo  de  libre
expresion,

Los estudiantes
utilizaran el contexto
incluidos ellos
mismos de modelo
para generar
contornos trabajando
la linea continua

Experimentacion con
la linea buscando
formas de realidad

aumentada.
Explorando el
concepto de Realidad
Aumentada
concretamente.

Trabajo en red para la
recreacion  de una
misma obra en grupo
con cubos.

Recorrido  por la
historia del  Arte,
explorando todos los
elementos artisticos,
activando  ejercicio
visual

DESAFIO

Generar confianza en
los estudiantes
afianzando los
conocimientos previos.

Mavilizar la capacidad
visual para percibir lo
que nos rodea.

Diferenciar el concepto
de Realidad Aumentada
y Realidad Virtual,
Previamente se trabajo
en lapiz y papel para
agilizar la motricidad
fina.

Fomentar el trabajo
grupal, aplicando
conceptos como escala,
vectores, matrices.

Cue los estudiantes se
identifiquen y se vean
motivados con un estilo
en particular,

CONCLUSION

Se logro activar un
entorno de aprendizaje
significativo positivo, ya
gue a través del grupo de
whatsapp generd un

contexto de critica
constructiva  utilizando
elementos wvirtuales vy

conceptos basicos de las

artes visuales al
compartir los trabajos
realizados

La actividad realizada, si
bien parecia simple
resulta entretenida para
el grupo y apropiandose
del concepto de linea
transportandolo a la
realidad aumentada en su
propio contexto del aula.

Los estudiantes
demostraron que la
creatividad no  tiene
limites v los trabajos
aplicaron la forma y el
movimiento, creando una
especie de folioscopio
virtual, descubriendo un
nuevo conceplo.

El trabajo en grupo nos
permitic  tener  una
apertura a la integracion
mas natural entre los
estudiantes, la
participacién fue
claramente mas activa, y
la resolucion del trabajo
mas elaborada,

Se adentraron en el
bagaje cultural
involucrandose para la
identificarse con
movimientos artisticos
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Con el uso de modelos innovadores como
“flipped classroom, gamificacion, design thinking
mind o trabajo colaborativo" se desarrollaron
actividades que permitieron a los estudiantes la
posibilidad de explorar la aplicacion con todas las
herramientas que posee Liberarte para trabajar
en equipo y de forma individual, mientras el
docente puede hacer un soporte técnico en redes
sociales como whatsapp, la evaluacion se torné
enriquecedora tanto para los docentes como para
los alumnos por que flexibiliza la informacion y
permite una dinamica de creatividad y desarrollo
del pensamiento critico. El entusiasmo, la calma,
la concentraciénylacuriosidad fueron cualidades
que se observaron en los estudiantes, facilitando
la autonomia del estudiante, propiciando un
aprendizaje just in time and just for me, y
aumentando las oportunidades de los menos
favorecidos en el caso de los alumnos con riesgo
pedagdgico y de inclusion.

Ejemplos:

1- Produccion realizada por un alumno con
adaptacion curricular.en contexto aulico (Fig.1).

Figura 1. Jugador de futbol / Autor: Diego Gabriel - Escuela
de Comercio N°1 “Senador Domingo T. Pérez"

2- Produccion realizada como trabajo de campo
fuera de la institucion educativa (Fig.2).

Figura 2.

Trabajo de campo orientacion en ciencias
biolégicas / Autor. Gael Torres - Escuela de Comercio N°1
"Senador Domingo T. Pérez"

Experiencias con docentes.

Las capacitaciones con docentes fueron una
experiencia necesaria para contextualizar al
cuerpo docente con respecto a larealidad y a que
generacion de estudiantes que estan formando,
destacando sus caracteristicas, intereses, etc.
pertinentes a los “cenntenials”. La capacitacion
consistio en brindar una herramienta innovadora
sincronica 'y asincréonica que permite la
deslocalizacion del conocimiento. Acompanada
con modelos y estrategias innovadoras para
generar entornos educativos resignificados,
flexibilizando la transmision de contenidos,
independientemente del espacio y el tiempo
en el que se encuentren el profesor, desde la
neurodidactica, que aplica el conocimiento
cientificodelcerebroenelaula,brindandounaserie
de pautas para trabajar la motivacion, la atencion
y la memoria, asi como también observando
sus aportes pedagodgicos en cualquier modo de
expresion artistica incentivando el desarrollo del
hemisferio izquierdo del cerebro y la tecnologia
como extension de las capacidades del cerebro
humano.

En el transcurso de las capacitaciones se
propuso a los docentes generar una actividad
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transversal con una materia correspondiente
al plan de estudios especifico de la institucion
educativa a la que representan.

Ejemplo:
Prof. Medina, Dario.
Colegio: Centro Polivalente de Arte.

Materia: Gramatica del lenguaje visual
Itinerario: Escultura- Artes Visuales.

Espacio con el que se compartira la propuesta:
Comunicacion Corporal. Danzas Folcldricas
Argentinas.

Objetivo: Lograr un aprendizaje integrado
entre la danza y el arte visual mediado por el arte
digital y el uso de liberarte.

Consigna: Generar un espacio compartido
en donde la danza y el movimiento interactien
con el arte visual- digital. Bocetar con la App
los movimientos del cuerpo en el Tango usando
la totalidad del espacio 3D.Crear fileteados que
intervengan con el movimiento del cuerpo y
el espacio.Hacer registro fotografico de las
obras creadas, compartir en whatsapp con los
companeros y subir la actividad a la carpeta de
drive de la materia.

CONCLUSIONES

Con el uso de la aplicacion LiberArte en el
aula se procura facilitar el acceso a la tecnologia
digital y estimular su uso critico y con sentido.
Ello implica no solo adquirir competencias
instrumentales para el uso de la tecnologia,
sino ademas implementar acciones dirigidas
a desarrollar habilidades comunicativas, con
mayor participacion y capacidad de analisis
de la informacion. En consecuencia de estas
acciones se produce la apropiacion social de
las TIC, pudiéndose afirmar en la experiencia
que una de las mayores barreras a un cambio

en la forma de aprender son fundamentalmente
de naturaleza metodoldgica y no tecnoldgica;
ademas de habilitar cambios en las practicas de
ensenanza, centralizando la importancia en los
conocimientos del estudiante y los procesos de
aprendizaje, con un nuevo rol del docente como
tutor y acompanante en el proceso de ensefanza.
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La quimica es uno de los espacios curriculares en los que se identifican problematicas en
cuanto a su aprendizaje en estudiantes de nivel medio y superior, por lo tanto se considera que el
diseno de software orientado a la educacién permite implementar otra herramienta para la ensefianza
de materias duras como la quimica, la matematica y la fisica, que ensefadas con los recursos
tradicionales, tiza y pizarron, se torna complicado motivar a los estudiantes.

La oportunidad de aprender quimica a través de la incorporacion de una herramienta software
educativa, como es una aplicacion movil que implementa la gamificacién del aprendizaje puede apoyar
el proceso de aprendizaje de conceptos especificos, tales como elementos quimicos, compuestos,
estructura atémica, configuracion electrénica y escritura de férmulas quimicas, como asi también la
disposicion espacial de las moléculas de dichas sustancias.

El equipo interdisciplinario, integrado por docentes, profesionales en Quimica y desarrolladores de
aplicaciones moviles, trabaja en conjunto para disefar un recurso pedagogico que permita incorporar
la tecnologia en la ensefnanza, siendo el objetivo “Innovar en la ensenanza de la quimica a través de la
gamificacion del aprendizaje con la disposicion de una herramienta digital pedagdgica en instituciones
educativas y para entrenamiento de especialistas y profesionales”.

Palabras claves: Key Gamificacion. Aprendizaje. Quimica. Software educativo.

ABSTRACT OO0OO0OO0Oe e o 0 o

Chemistry is one of the curricular spaces in which problems are identified in terms of their
learning in middle and upper level students, therefore it is considered that the design of education-
oriented software allows to implement another tool for teaching these hard subjects such as chemistry,
mathematics and physics, which taught with traditional resources, chalk and blackboard, it becomes
difficult to motivate students.

The opportunity to learn chemistry through the incorporation of an educational software tool, such
as a mobile application that implements learning gamification, can support the learning process of
specific concepts, such as chemical elements, compounds, electronic structuring and formula writing
chemical, as well as the spatial arrangement of the molecules of said substances.

The interdisciplinary team, made up of teachers, chemistry professionals and mobile application
developers, works togetherto design a pedagogical resource that allows the incorporation of technology
into teaching, with the objective “Innovating in the teaching of chemistry through gamification of
learning with the provision of a digital pedagogical tool in educational institutions and for training of
specialists and professionals”.
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INTRODUCCION

El presente trabajo conlleva la vinculacion
Universidad - Empresa para el desarrollo de un
proyecto colaborativo, que implica la interaccion
de profesionales de distintas disciplinas: Quimica,
Informatica y Docencia.

La experiencia de integrar temas de interés
de docentes de las carreras de formacion en
ingenierias y un equipo de desarrolladores
de software, tiene como objetivo promover la
innovacion de herramientas pedagogicas en la
ensenanza de la Quimica General e Inorganica.

El trabajo realizado derivé en el desarrollo de
una aplicacion moévil denominada “QuimixLab”,
disenada desde una perspectiva pedagogica
con la utilizacion de Realidad Aumentada y
la implementacion de la “Gamificaciéon del
aprendizaje”.

A partir del disefo de esta solucion digital,
orientada a la ensenanza de la quimica, se logra
un producto para que las instituciones educativas
dispongan de un recurso pedagdgico para su uso
en los dispositivos mdviles, de uso cotidiano,
acompanando el proceso de ensenanza -
aprendizaje, haciendo uso de herramientas
innovadoras en educacion.

DESARROLLO

Para el disefio e incorporacion de una
alternativa didactica digital en la ensefianza de
la quimica se realizd un relevamiento respecto
a la educacion en la era digital y el sujeto de
aprendizaje, el uso de las TIC y la Realidad
Aumentada en la educacién y finalmente,
recursos digitales aplicados en la ensefianza de
la quimica.

La educacion en la Era Digital y el sujeto de
aprendizaje: Nos encontramos en un momento
de transicion educativa, en el cual la practica
educativa de transmision de informacion, pasa
a un modelo educativo en el cual es necesario
observar las caracteristicas de los estudiantes,
que viven en un mundo digital, que usan

redes sociales y videojuegos, personalizando
rapidamente suuso, porlocual,las TIC se perciben
en la actualidad como un componente esencial
de la educacion del siglo XXI (Morrissey,2008).

Uso de las TIC en educacion: Al evaluar la
posibilidad de incorporar las TIC en la educacion,
que se estan incluyendo en la actualidad,
desde consultas en internet, hasta el uso de
determinadas aplicaciones en distintos espacios
curriculares. Las TIC tienen un gran potencial
en todos los niveles educativos y modalidades,
ya sea presencial o a distancia (Nieto Sanchez,
2018).

El equipo de trabajo plantea la
implementacion de estrategias innovadoras en
el proceso de ensefianza desde el "Edutainment”
(Entretenimiento Educativo), siendo este un
concepto que incorpora recursos didacticos en el
proceso de enseianza-aprendizaje para motivar
y facilitar el logro de los objetivos educativos
planteados y la “Gamificacion del aprendizaje”, a
través del disefo de videojuegos, potenciando la
innovacion educativa, en este caso, en el area de
la Quimica General e Inorganica.

Realidad Aumentada (RA) en educacion: La
RA es la tecnologia que a través de un dispositivo
movil (smartphone/tablet) permite conectar
contenidos disefiados en formato digital (texto,
enlaces, audio, video, multimedia, etc) a través
de un software que procesa la informacion, unos
marcadores que activan la RA y una pantalla
donde mostrar el contenido digital incorporados
en el contexto real, es decir, agregando contenido
al mundo real a través del disefio digital.

Recursos digitales aplicados en la ensenanza
de la Quimica: El uso de las TIC en un entorno
educativo y en contexto practico, permite acercar
unanuevaformadecomunicacionentreeldocente
guia y los estudiantes, dinamizar el espacio
educativo a través de un entorno interactivo,
promover el autoaprendizaje, quitar las barreras
institucionales y temporales. En el caso de la
ensenanza de la quimica permite concentrar
informacion necesaria para la formacion de los
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estudiantes y poner a disposicion un recurso
que permita mostrar en un entorno flexible, la
apropiacion de conceptos, de dificil abstraccion y
comprension. Existen diversas aplicaciones que
se pueden descargar y recursos pedagogicos
para la ensenanza de la quimica, que cuentan
con tablas periddicas, modeladores moleculares,
laboratorios virtuales para la experimentacion
con elementos quimicos, visualizacion de
fenomenos, entre otros. QuimixLab, presenta
dichas caracteristicas, agregando posibilidad de
una mayor interaccion, durante la modelizacion,
construccion y visualizacion de atomos vy
moléculas.

AVANCES Y RESULTADO

Para el desarrollo del proyecto se
realizé previamente un relevamiento de las
problematicas de aprendizaje presentadas por
los estudiantes, entendiendo que el proceso de
ensefanza - aprendizaje de la quimica se dificulta
principalmente por la cantidad de informacion
que es necesario manejar, la simbologia
relacionada y la informacion compleja. A su vez,
se requiere el reconocimiento de distintos niveles
conceptuales de quimica (JOHNSTONE, 2006)
para promover el entendimiento entre el mundo
real y el conocimiento tedrico. La falta de relacion
entre lo real y lo tedrico, con la sé6lo asimilacion
de informacion, sin la comprension de la realidad,
no permite alcanzar en los estudiantes una
motivacion, siendo una actividad tediosa.

A partir de este reconocimiento de la situacion
se propone sacar a la quimica de la abstracciony
representarla desde una aplicacion movil y utilizar
modelos en 3D, a través de Realidad Aumentada
e incorporando experiencias interactivas, que
permitan al docente ensenar desde otra vision.

Esta relacion entre la ensefianza de la quimica
y los recursos tecnolégicos de innovacion
educativa, implementando una  solucion
pedagdgica digital que permite:

- Practicas de trabajo con estudiantes
individuales y grupales, orientado a trabajos

colaborativos.

- Nuevos desafios de seguimiento y evaluacion
de trabajos practicos a través de redes sociales,
considerando la posibilidad de utilizar otras
plataformas educativas.

- Mejor predisposicion de los estudiantes a
aprender, con implementacion de juegos: trivia,
construccion 3D de modelo atomico y simulacion
comprobacion de electronegatividad en Realidad
Aumentada (RA).

- Extender el concepto de laboratorio al aula
de clase a través del uso de un dispositivo movil,
con la posibilidad de trabajar inclusive en horario
extraescolar.

Recurso pedagogico digital “QuimixLab”

La aplicacion moévil QuimixLab (Figura 1),
representa un laboratorio interactivo, desde
el cual se despliegan distintas alternativas
de aplicacion en el proceso de aprendizaje,
presentando una serie de retos (gamificacion)
con el objetivo de que el estudiante aprenda y
refuerce conocimientos jugando.

QuimixLab es un prototipo avanzado de
una aplicacion movil planteada como recurso
pedagdgico, el cual se encuentra en fase de
prueba. La implementacion de la misma permite
realizar el reconocimiento de elementos quimicos,
propiedades, ubicacion en grupos y periodos
en la Tabla Periddica, configuracion electronica
y estructura atomica. Incluyendo un almacén
virtual de sustancias quimicas, con detalle de los
conocimientos necesarios para la manipulacion
de reactivos.
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Figura 1. Inicio QuimixLab
La presente version de QuimixLab incluye:

- Tabla Periddica: Permite reconocer vy
diferenciar cada uno de los elementos quimicos
incluidos en la misma. En esta seccion, el
recurso disefiado cuenta con 3 minijuegos, con
el objetivo de reconocer la estructura del atomo y
sus propiedades:

- Atomium (Figura 2): Permite formar
atomos utilizando electrones, protones y
neutrones. Con la ayuda del niumero atémico,
numero masico y huecos semivisibles de
elementos faltantes en la pantalla el usuario
dispone de e-, p+ o0 n° para superar niveles y
desbloquear propiedades del atomo armado.

Figura 2. Juego Atomium

- Trivia (Figura 3): El usuario pone a prueba
sus conocimientos, superando preguntas para
desbloquear propiedades de elementos quimicos
y ganar cantidades virtuales del elemento en su
estado puro, con el objetivo de que posteriormente
sean utilizados para la formacion de compuestos
quimicos.

Flaor

;Cual es el compuesto
que esta mas presente
en el cuerpo humano?

Figura 3. Trivia

- Camara de ionizacion: Se presenta el
atomo en una plataformainteractiva en RA, donde
elusuario pondraeninteraccion el nicleo atémico
de un elemento con un electron. El objetivo es
comprobar si un atomo atrae electrones hacia su
nucleo o si no presenta interaccion con el mismo
(electronegatividad y afinidad electronica).

- Busqueda de elementos (Figura 4): Utilizando
RA se exploran diversos escenarios naturales
en 3D interactivos para conocer y descubrir los
diferentes compuestos quimicos y los elementos
que encontramos en nuestro ambiente.
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Figura 4. Busqueda de elementos

- Almacén interactivo: Presenta la posibilidad
de obtener informacion adicional sobre cada
elemento, como apariencia, peligrosidad, usos
y aplicaciones, entre otros, superando mas
desafios interactivos a través de trivias alentando
a la investigacion grupal entre los estudiantes.

g Nombre Cantidad
a

- Imacenda
Hidrégeno 36 or

Apariencia
Gas incoloro e
inodoro.

Usos y Aplicaciones
Combustible libre de
polucién.
Fertilizante en la
agricultura.

Figura 5. Almacén quimico

CONCLUSIONES

LaherramientapedagdgicaQuimixLab,permite
poner a disposicion los esfuerzos realizados a
favor de la ensefanza de la quimica, en particular,
y a la educacion en general, teniendo en cuenta
la potencialidad de la herramienta disenada para
ser utilizada por estudiantes en forma remota y
guiados por el docente en educacion mediada
por tecnologia.

Al disponer de esta app, de apoyo a la
ensenanza de la quimica, se pretende:

- Reducir el tiempo necesario para que los
estudiantes adquieran conocimiento respecto a
conceptos basicos de quimica.

- Incentivar a los estudiantes al aprendizaje
de este espacio curricular de una manera mas
positiva.

- Mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje,
facilitando a los estudiantes apropiarse de
conceptos a partir del edutainment.

- Informar y mostrar a los estudiantes/
usuarios respecto de los compuestos quimicos
que lo rodean y el cuidado que se debe tener
en el trabajo en laboratorio dando énfasis a
los riesgos asociados. A través del trabajo
con la app, es posible simular el trabajo en un
laboratorio, fomentando la necesidad de tener
un conocimiento previo para el trabajo en un
contexto real.

Finalmente, la herramienta propuesta,
por la tematica que incluye y la tecnologia
digital desarrollada, se considera que tiene la
potencialidad de ser implementada en distintos
niveles educativos: secundario, terciario vy
universitario, asi como también contar con la
aplicacion de forma remota, realizando practicas
a nivel virtual, fuera de la institucién educativa.
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INTRODUCCION e 06006060000

Entre los desafios que enfrenta la educacion universitaria en nuestra época de cambios
constantes se encuentra la formacion continua de sus profesores/as, especialmente en lo relacionado
conlaincorporacionde TICy larelevancia que adquiere, no sélo el uso de las herramientas tecnoldgicas
sino también el brindar a sus alumnos/as los conocimientos y competencias requeridos para el siglo
XXI (UNESCO, 2009, p.3).

El uso de TIC en la universidad atiende tanto a la dimension profesional, acompanando la insercion de
tecnologias en el mundo del trabajo y en la produccion de conocimiento de cada campo, y al mismo
tiempo los/las estudiantes estan inmersos/as en una sociabilidad tecnoldgica (Maggio: 2012).

Los debates sobre educacion a distancia o educacion virtual se relacionan directamente con la
problematica sobre formacion docente y, en particular, sobre formacion docente para el uso de TIC.
Asumir esos debates implican poner en marcha un proceso de formacion docente paralaincorporacion
de TIC en la ensefianza universitaria. Esto requiere de estrategias de formacion continua en relacion
a los recursos de educacion a distancia o educacién virtual. Por ello, la Universidad Nacional Arturo
Jauretche lleva adelante, en el marco de su Plan de Formacion Docente, el Curso de Formacion
Docente en Educacién Virtual (CFDEV), atendiendo a las necesidades de capacitacion identificadas
por sus destinatarios/as. (Carriego, Ojeda: 2016).

El presente trabajo desarrolla un estudio de caso y tiene como objetivo general analizar y valorar el
desarrollo de seis cohortes del Curso de Formacion Docente en Educacion Virtual que se llevaron
adelante durante tres afios (2016 - 2019). Con el propdsito de construir conocimiento sobre las
estrategias de formacion docente en TIC, en la universidad y consecuentemente, contribuir aidentificar
areas de mejora que aporten a la formacién docente continua en general y a la formacion docente en
TIC, en particular, valorando su incidencia en las practicas de los/as docentes que tomaron el curso.
Para ello relevamos la cantidad de docentes inscriptos y los que finalizaron el curso; y la relacion entre
la participacion en el curso y su posterior uso de aulas extendidas para sus materias en el campus
virtual UNAJ.
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DESARROLLO
El contexto institucional

La Universidad Nacional Arturo Jauretche
(UNAJ) desarrolla su politica de Formacion
Docente a través de dos dispositivos principales,
el Plan de Formaciéon Docente (Resolucion UNAJ
CS 09/16) y la Especializacion en Docencia
Universitaria' (Resolucion UNAJ CS 107/17).

El Plan de Formacion Docente (PFD) ofrece
a las/os profesores de la UNAJ un trayecto
formativo que apunta a la mejora de los
conocimientos y el instrumental pedagdgico y
didactico necesarios para el desempefio de las
tareas que el cargo docente conlleva.

Se desarrolla como garantia de la plena
aplicacion de los articulos 11 inc. C, 12 inc. C, y
37 de la Ley de Educacion Superior No 24.5212,
donde se especifica que se adoptaran todas las
medidas para ofrecer gratuitamente los estudios
de perfeccionamiento para todo su personal
docente, en tanto y en cuanto esos cursos
contribuyan a su formacion especificamente en
el area en que se desempenan las actividades
para las que fueron designados.

Asimismo,dichoplanserelacionadirectamente
con la definicién institucional del perfil docente:
“La UNAJ es una universidad preocupada por la
inclusion y el sostenimiento de grandes masas
de estudiantes con el norte puesto en que se
formen como buenos profesionales, que creen
conocimiento y que estén comprometidos con el
territorio” (unaj.edu.ar:2019).

Consecuentemente con el convenio colectivo
de trabajo y la carrera docente, como esta
consignado en el anexo correspondiente a la
resolucion, se refiere que: "De acuerdo a lo
establecido en el art 22 del reglamento de carrera

académica, es requisito para acceder a un cambio
en la categoria o para solicitar la permanencia
en el cargo concursado la aprobacion de uno de
los cuatro modulos obligatorios del Programa de
Formacion Docente»®.

En su componente obligatorio del PFD, la
UNAJ define como imprescindible que el docente
cuente con herramientas y saberes que aportan
distintos campos como la didactica, la pedagogia,
la filosofia y la sociologia de la educacion, la
psicologia del aprendizaje entre otras.

El Plan de Formacion Docente se organiza en
un programa constituido por cuatro modulos de
cursada obligatoria y dos optativos, todos ellos
de certificacion independiente. Los moddulos,
que tendran diversos formatos y tematicas.
Aquellos docentes que aprueben la totalidad del
programa seran acreedores de una certificacion
del Programa de Formacion Docente UNAJ.

En el contexto del PFD, su resolucion incorpora
como curso optativo el curso "Educacion en
Entornos virtuales” con una carga horaria de 24
horas, definiendo los siguientes contenidos:

“Gestion de la educacidn virtual. La Sociedad
de la Informacién y el Conocimiento. Las
generaciones tecnologicas enlaofertaacadémica
de la Universidad. Los problemas alrededor
del concepto de inclusion en el marco de la
brecha digital. Modelos de gestion de proyectos
de educacion virtual: modelos pedagdgicos.
El modelo UNAJ Virtual. Aula virtual y aula
extendida. Introduccién a la gestion de LMS.
Moodle. Pautas de trabajo y reglamentaciones
UNAJ Virtual Proyectos de gestion de un aula
virtual." (Resol. CS 09/17)

En el marco del PFD descrito se han
desarrollado las seis cohortes analizadas del
Curso de Formacion Docente en Educacion

' La resolucion de creacion se encuentra vigente, a la espera de la acreditacion por parte de la CONEAU.

2 http://servicios.infoleg.gob.ar/infolegInternet/anexos/25000-29999/25394/texact.htm

3 https://www.unaj.edu.ar/docentes/plan-de-formacion-docente-2018/
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Virtual (CFDEV). Considerando que el disefio
e implementacion del curso responde a las
necesidades de capacitacion docente de la
UNAJ, a partir del diagnostico sobre el uso de
TIC realizado durante el ano 2016 y el PFD como
marco general y anclaje institucional.

Es relevante enmarcar el concepto de aula
extendida en la UNAJ, pues se entiende como
tal la utilizacion del aula virtual como el uso
de aulas virtuales como extension a las clases
presenciales.

El curso asume el modelo UNAJ para sus
carreras de grado, proponiendo ampliar las
clases presenciales a partir de un aula extendida:
“entendemos las aulas extendidas como: ‘“el
espacio virtual que sirva para un apoyo sostenido
a la presencialidad, y que permita establecer
una continuidad pedagdgica con el aula
fisica"(Carriego et al: 2017; UNAJ: 2016).

Esto permite convertir el aula presencial en
ubicuay, por lo tanto, a la cual los/las estudiantes
puede acceder desde el lugar donde tenga
conectividad y desde alli resolver actividades,
descargar material de la materia o comunicarse
con sus companeros/as y docente/s.

Fundamentos del curso de formacion en
Educacion Virtual

El curso se fundamenta en el marco de los
cambios y la innovacion en el aprendizaje y la
ensenanzaqueplanteaelusodeTICeneducacion.
Se presenta como un curso basico que brinda
las herramientas para enfrentar dicho desafio y
responde de manera situada, siendo el campus
virtual de la UNAJ el entorno de desempeno.

Asimismo, se identifican los objetivos del
curso como espacio de fortalecimiento para la
promocion de nuevas estrategias de ensefanza
a partir del aprendizaje autonomo y colaborativo,
promoviendo la creacion de comunidades de
aprendizaje mediadas por tecnologia. Esto se
refleja en la fundamentacion del curso, donde se
manifiesta:

“A partir del desarrollo de su plataforma
virtual, la UNAJ impulsa la puesta en practica
de un modelo educativo que convierta el
proceso centrado en la ensefianza en uno
focalizado en el aprendizaje colaborativo.
En este tipo de modalidad el profesor mas
que ensefar a través de estilos pedagogicos
centrados en la transmision unidireccional
(como, por ejemplo, la "clase magistral”),
disena experiencias, ejercicios y actividades
que habiliten y fomenten la colaboracion,
el dialogo, el analisis colectivo en soportes
virtuales."

La fundamentacion identifica al aula virtual
como el espacio que favorece la constitucion
de ambientes colectivos de aprendizaje en tanto
que cuenta con instrumentos que promueven y
habilitan conversaciones y discusiones a través
de la resolucion de problemas, el analisis de
casos y el desarrollo de simulaciones, entre otras
posibilidades.

En tal sentido, el modelo educativo que se
propicia con la incorporacion de la educacién
virtual pretende que las/os estudiantes
manipulen y apliquen los contenidos de las
diferentes asignaturas en situaciones diversas,
logrando de esta manera un aprendizaje practico
y verdaderamente significativo.

Este modelo propone promover como parte
activa del proceso al que aprende. Mediante el
trabajo colaborativo, la reflexion, la exploracion
y la investigacion, las/os estudiantes construyen
su propio conocimiento. Por supuesto, la figura
del docente no desaparece por la virtualidad sino
que adquiere un rol de guia, mediador y facilitador
del conocimiento.

Los avances tecnolégicos acontecidos
particularmente en los campos de la informacion
y la comunicacion han favorecido el desarrollo de
interesantes innovaciones en la educacion. Poder
sacarles provecho para mejorar los aprendizajes
en todos los niveles del sistema educativo
nos coloca como docentes ante la necesidad
de pensar y proponer cambios en nuestras
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metodologias de ensenanza. La incorporacion de
nuevas tecnologias en la educacion universitaria
- en nuestro caso las aulas virtuales - conlleva un
analisis critico de viejas tradiciones hegemonicas
en la ensefanza de este nivel educativo. VY,
también, una profunda reflexion en torno a lo que
se considera que significa aprender un cimulo de
saberes, habilidades y valores que una asignatura
se propone transmitir en el marco de procesos de
formacion de profesionales universitarios.

Ya hemos mencionado a la clase magistral
como una metodologia discutible en las formas
presenciales, mas si es la uUnica forma de
transmision educativa que utilizan los docentes
de una asignatura. El aula virtual promueve
otras formas de ensenar y, también, obliga a
posicionarnos como docentes frente a un/a
estudiante que no es un receptor pasivo de
saber. El uso de esta herramienta posibilita
nuevas formas de interaccion entre docentes y
estudiantes: un/a docente que facilita y guia a
un/a estudiante dotado de mayor autonomia en
pos de la construccién del conocimiento.

Mas alla de posibles criticas, el aula presencial
es un espacio abierto a la creatividad, el cambio,
la innovacion respecto de las propuestas que se
implementan para la comunicacion de saberes.
Sin embargo, es posible afirmar que ciertas
metodologias se han cristalizado dificultando
la mejora de la ensenanza universitaria. La
incorporacion del aula extendida nos obligacomo
docentes universitarios a pensar propuestas de
ensenanza en la que no estamos presentes en un
ambito colectivo y de comunicacion simultanea,
inmediata e instantanea como sucede en las
formas presenciales. Utilizar estas herramientas
hace imprescindible reflexionar sobre nuestras
propuestas, introducir cambios y, ademas, tener
en cuenta un tipo de estudiante autonomo
que puede manejar sus propios tiempos para
vincularse con los saberes que nos proponemos
ensenar.

*Learning Management System. (Sistema de Gestion del Aprendizaje)

La introduccion de herramientas virtualesenla
ensenanza universitaria es un medio, no unfin. Un
medio para generar maneras distintas de acceso
al conocimiento. Un medio que habilita a que
la ensenanza en el nivel superior pueda abrirse
a nuevos formatos que faciliten la ensefanza
y el aprendizaje fuera de las constricciones del
"tiempo real” del aula presencial. Un medio que
permite la utilizacion de textos en formatos
digitales pero también el uso de otros lenguajes
como las imagenes, el sonido, la construccion
colaborativa de escritos, los debates y la
comunicacion entre todos los individuos que
participan de la comunidad que implica un aula
virtual.

OBJETIVOS

El curso promueve que las/os docente

participantes:

En relacion a la educacion virtual: analicen las
caracteristicas mas relevantes de la ensenanza
y el aprendizaje en ambitos virtuales; conozcan
la plataforma virtual de la UNAJ y adquieran
habilidades para navegar en ella; reconozcan
las diferentes herramientas que ofrecen las
aulas virtuales, especialmente los recursos y
actividades de la plataforma LMS* Moodle

En relacion al rol del estudiante situado y su
relacion conlaeducacion virtual:reflexionen sobre
las caracteristicas de la poblacién estudiantil de
la UNAJ para contextualizar la educacion virtual
en su entorno real; participen de una experiencia
de educacion a distancia de manera de conocery
reflexionar acerca del rol del alumno en esta.

En relacion al rol docente y la ensefanza
virtual: planifiquen y elaboren secuencias
didacticas y actividades adecuadas para esta
clase de entornos; seleccionan y adaptan el
material de sus materias para tener pertinencia
educativa en la ensenanza virtual; reflexionen
sobre las habilidades y saberes necesarios para
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desempenarse como docente en la virtualidad.

CONTENIDOS

El material se presenta organizado en cuatro
unidades de aprendizaje organizados de la
siguiente manera:

Unidad 1. ;Qué es la educacion virtual?
Conceptos introductorios.

Unidad 2. Hacia la incorporacion de la
educacion virtual en nuestras asignaturas

Unidad 3. Las/os estudiantes de la UNAJ y la
virtualidad

Unidad 4. Recursos de la Web 2.0

Los ejes de este desarrollo curricular son: la
educacion virtual, como tal su descripcion y los
debates en torno a la educacion en entornos
virtuales; el rol docente, en un sentido tedrico -
practico ya que conlleva la idea de concretar el
uso de recursos en las materias especificas de
cada carrera dictada en la UNAJ; los estudiantes,
su experiencia en contacto con el aprendizaje en
entornos virtuales y especialmente la experiencia
del estudiante de la UNAJ; los recursos propios
de la colaboracion y el aprendizaje abierto en
Internet, la lamada Web 2.0.

Cada eje presenta contenidos tedricos y
actividades practicas de manera de concretar el
diseno de un aula virtual para la materia en la que
cada docente se desempena. Los contenidos
tedricos se presentan a través de textos vy
presentaciones multimedia que muestran las
diferentes problematicas de la educacién virtual
en la ensenanza superior.

En el anadlisis realizado en este trabajo se
consider6 como “alumno activo" a quienes
participaron en las intervenciones y entregas
de actividades a lo largo de las tres primeras
semanas, pero no concluyeron la cursada por no
haber completado la resolucion del trabajo final.

La evaluacion y acreditacion

Elcurso es acreditado porlaUnidad de Asuntos

Docentes del Centro de Politica Educativa, a
través de su area de formacion docente y del
area UNAJ Virtual, siendo un certificado valido
para la carrera docente. Se establecen criterio
de evaluacion en concordancia con el desarrollo
tedrico practico del curso, considerando un
criterio de regularidad con la participacion de, por
lo menos, tres foros académicos y la resolucion
de un minimo de tres actividades y un criterio de
aprobacion de los foros y tareas a través de una
matriz de evaluacion, desarrollada en el cuadro
siguiente:
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Criterios de Evaluacion

Serelaciona a

totalidad al debate
planteado en el

ala consigna

Tipo de actividad
/ Escalade Participo Completar Rehacer No participo
__calificacion
Realiz6 una
intervencion L La
Participo en el foro . ..
que da cuenta i ., intervencion
pero la intervencion . o
de las lecturas realizada no No realiz6
.. . no responde en su )
Foros académicos de la unidad. se responde ninguna

intervencion.

de la unidad y su
puesta en practica.

consigna.

tematica planteada . presentada
. mismo.
con la propia para el debate.
practica docente.
Tipo de actividad
/ Escala de Aprobo Pendiente Rehacer Desaprobado
calificacion
. No resolvid
Realiz6 todos los .
. .. ., la actividad
items solicitados La resolucion
. . . luego de la
en la consigna. La No realizo la de la actividad
., . . fecha de
resolucion de la actividad solicitada no responde i
Tareas .. . . .. prorroga.
actividad refleja la en la primera fecha a lo solicitado .
. No realiz6
lectura del material de entrega. enla .
la actividad

solicitada para
su reentrega.

Analisis del desarrollo del curso 2016 - 2019

A continuacion se presentan

los datos

cuantitativos que resultan del analisis de un total
de seis cohortes, habiéndose desarrollado dos
cohortes durante el 2016, dos durante el 2017,
s6lo una cohorte durante el 2018 y el 20195,
Los ejes de analisis son: cantidad de alumnos,
inscripcion, actividad y finalizacién; cantidad de
aulas de practica; impacto del curso en relacién
a la creacion y uso de aulas extendidas por parte
de los que finalizaron el curso.

5 Esto ultimo coincide con la concrecion de un curso pensado como segundo nivel.
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La participacion en el curso se refleja tanto
en el interés para la comunidad universitaria, a
través de la inscripcion de un curso optativo del
PFD, como en la actividad sostenida a través
del curso y la finalizacion o aprobacion. Los
resultados globales nos permiten conocer que el
curso contoé con 353 inscriptos, de los cuales 225
se mostraron activos durante el curso y 177 lo
finalizaron (Tabla 1). La primera cohorte es la que
menos inscriptos tuvo (49) y la cuarta cohorte fue
la de mayor interés, con 66 inscriptos. Al mismo
tiempo, la segunda y tercer cohorte refleja la
mayor actividad y la cuarta la de menor actividad
relativa.

La quinta cohorte representa un punto de
inflexion en el curso, donde coincide lacantidad de
estudiantes activos y la cantidad que finalizaron
el curso.

Tabla 1. Cantidad de alumnos, inscripcion, actividad y
finalizacion

Cantidad de alumnos

Ano 2016 2017 2018 | 2019

) Total
Numero de | o neo N3 [N°4| N°5 | N°6
cohorte
Inscriptos | 49 | 60 | 62 | 66 | 55 61 353
Activos 32 149 |49 | 25 28 42 225
Finalizaron/| oo | 3/ 1 3¢ 1 20| 28 | 29 | 177
Aprobaron

El Grafico 1 refleja la evolucion de la

inscripcion, actividad y finalizacion durante las
seis cohortes. La inscripcidon se presenta como
estable, mostrando el interés por la tematica,
cayendo levemente hacia la quinta cohorte para

luego volver a subir en la sexta. Asimismo, la
relacion entre inscripcion y actividad tiene su
maxima separacion durante la cuarta cohorte.

Grafico 1. Evolucion de las cohortes en relacién a inscriptos,

actividad y finalizacion
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La relacion entre actividad y finalizacion se
acerca en la cuarta cohorte y tiene un punto
de inflexion durante la quinta cohorte, donde
coincide el niumero de participantes activos y
los que finalizaron el curso, para luego volver a
separarse durante la sexta cohorte.

De los datos analizados podemos ver que de
la totalidad de las cohortes, el 50,1 % del total de

los inscriptos concluyé la cursada (Grafico 2).

Grafico 2. Cantidad de alumnos inscriptos y finalizacion

Cantidad de alumnos Inscriptos y Finalizacion.

Ho finalizaron finaliziran

Aulas de practica

A lo largo del curso se realiza una actividad
colaborativa que consiste en que los docentes
se agrupen y lleven adelante un aula de practica.
El objetivo de este trabajo es que puedan
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experimentar enelcampus segunlas necesidades
pedagdgicas que tengan en sus materias.

Para el desarrollo de dicha actividad se
crean aulas de practicas en donde poseen el
rol de profesores para que puedan editarlas. A
continuacion presentamos la cantidad de aulas
de practicas que se crearon en cada edicion.

Aulas de practica

Aulas extendidas

Siendo el objetivo de estas capacitaciones
que los docentes lleven a la practica los
conocimientos adquiridos, se ha evaluado de
gué manera impacto el curso. Para evaluarlo se
analizé cuantos docentes que realizaron el curso
estan utilizando aulas extendidas en el campus
para complementar las materias que dictan de
manera presencial.

Aulas extendidas

Afo 2016 2017 |2018(2019
Total
Numerode | oy oo | No3 [No4| N°5 | N°6
cohorte
Cantidad
aulas de 30123118 |10 15 29 | 125
practica

Las aulas de practica, como desafio de
aplicacion de los aprendizajes puestos en juego
duranteelcursosedesarrollarondurantetodaslas
cohorte, como parte del componente colaborativo
se desarrollaron en grupo. La conformacion de
los grupos tiene relacion directa con la cantidad
de aulas de practica, como muestra el Grafico 3.

Grafico 3. Cantidad de aulas de practica frente a niimero de
cohorte

Cantidad aulas de priclica frente a Numens de cohorte
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Afo 2016 2017 2018 | 2019
Total
Numero de
N°T | N°2 N°3|N°4| N°5 N°6
cohorte
Cantidad de

alumnosque | 30 | 34 | 36 | 20 | 28 29 | 177
finalizaron

Cantidad de
alumnos que
finalizarony | 30 | 23 (23| 9 24 15 | 124
tienen aulas
entendidas

De los 177 docentes que aprobaron el
curso algunos de ellos llevaron a la practica lo
aprendido solicitando aulas extendidas para sus
materias. El siguiente grafico refleja que el 70,1%
estan utilizando el campus como extension de
sus materias, mientras que el 29,9% todavia no
lo realiza.
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Grafico 4. Docentes que han finalizado y tienen aulas
extendidas

Sin Aulag extend|

Aulas extendidas

La distribucion de los docentes que han
implementado Aulas extendidas para su materia
a lo largo de las cohortes se muestra en el
siguiente grafico.

Grafico 5. Docentes que han finalizado y tienen aulas
extendidas
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La creacion de aulas extendidas ha
acompanado durante el desarrollo de las cohortes
a un porcentaje algo de los que finalizaron el
curso, la quinta cohorte presenta la relacion mas
estrecha entre los que finalizan y la cantidad que
crean aulas extendidas para sus materias.

CONCLUSIONES

En sus seis cohortes el curso, con una
inscripcion total de 353 docentes que alcanza
al 20% de los y las docentes UNAJ, y con 177
docentes que finalizaron alcanzando al 10,41% de
la totalidad de 1300 docentes de la Universidad.

De la totalidad de los docentes inscriptos,

el 50% finalizaron el curso, de ese porcentaje,
el 70% crearon aulas extendidas en el campus
virtual UNAJ.

A partir de estas cifras podemos concluir que
el curso tiene amplia aceptacion en la comunidad
de docentes de la UNAJ, por lo menos en relacion
al porcentaje de inscriptos, aunque el porcentaje
de docentes que finalizaron el curso sigue siendo
positivo, y especialmente los resultados, ya que
el 70% de los que finalizaron el curso aplicaron
sus aprendizajes a través de un aula extendida
en el marco de la plataforma de aprendizaje de la
universidad.

El dispositivo es valorado positivamente por
los/las docentes. Representa un tema de interés
para la formacion continua, destacandose
la confluencia entre material tedrico sobre
educacion a distancia y la practica que involucra
la creacion de aulas virtuales para sus propias
materias en el contexto del campus virtual de la
UNAJ, lo que es posible relacionar con la creacion
de aulas extendidas para sus materias.

El presente trabajo no sélo ofrece algunas
respuestas sobre el desarrollo del -curso,
sino también abre nuevos interrogantes que
deberemos responder en un proceso continuo.
Algunos interrogantes pueden ser. ;qué hace
atractivo un curso de Formacion Docente? ;qué
diferencia una cohorte mas productiva de otra
menos productiva? ;cuales son las variables
implicadas en el abandono de un curso de este
tipo? ;cuanto de la formacion docente se refleja
en la ensefanza cotidiana?
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Gamificar en educacion:
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RESUMEN e 00 000000

Gamificar en educacion presenta algunos desafios que marcan diferencias con otros ambitos
“gamificables”.
En el momento de decidir aplicar esta metodologia emergen los aspectos basicos del proceso pedagdgico,
en particular las diferentes formas de aprender y en relaciéon con ellas qué estrategias seleccionaremos
para ensefar.
En paralelo a esto se incorpora uno de los pilares de la Gamificacidon como es la clasificacion de los tipos
de jugadores. Podriamos decir son dos caminos que, para tener éxito, deberan convertirse en uno solo. Y
en cada propuesta en particular, en cada version de ese camino debera establecerse su propio sistemay
reglamentos de circulacién.
Por esta razon, sobre todo para el docente que recién se inicia en esta lides de metodologias alternativas,
emergentes y potencialmente disruptivas, es importante que cuente con una variedad de opciones en
cuanto a elementos de juego que activen mas y mejor las motivaciones en cada uno de los diferentes tipos
de jugadores/ aprendices a los fines de no caer en la "inclusién en espejo”, esto es incluir elementos de
juego que el docente universaliza como divertidos y/o desafiantes y que, en realidad lo son pero sélo para
el tipo de jugador en el que el mismo docente esta incluido.
Con el fin de unificar estos dos componentes (tipos de aprendices y tipos de jugadores) para colaborar
en la fluidez durante la elaboracién y en el resultado de una propuesta didactica gamificada que no quede
encasillada en las opciones de PUNTOS, MEDALLAS y TABLAS (PBL)es que se propone un repertorio de
elementos de juego por tipo de aprendiz lo que facilitara la ampliacién de posibilidades de aprendizaje a
partir de tocar las fibras especificas de las motivaciones diferenciadoras de cada tipo de jugador en este
caso, en clave de aprendizaje.

Palabras claves: Gamification. Motivacién. Aprendizaje. Clasificacion de jugadores.

ABSTRACT OO0OOOee e oo

Gamify in education presents some challenges that mark differences with other “gamifiable” areas.
When deciding to apply this methodology, the basic aspects of the pedagogical process emerge, in particular
the different ways of learning and in relation to them what strategies we will select to teach.
In parallel to this, one of the pillars of the Gamification is incorporated, such as the classification of the
types of players. We could say there are two ways that, to be successful, they must become one. And in each
particular proposal, in each version of that road its own system and traffic regulations must be established.
For this reason, especially for the teacher who has just begun in this line of alternative, emerging and
potentially disruptive methodologies, itisimportant that he has a variety of options in terms of game elements
that activate more and better the motivations in each of the different types of players / apprentices in order
not to fall into the “inclusion in mirror”, this is to include game elements that the teacher universalizes as
fun and / or challenging and that, in reality, they are but only for the type of player in which the same teacher
is included.
In order to unify these two components (types of apprentices and types of players) to collaborate in the
fluency during the elaboration and in the result of a gamified didactic proposal that is not classified in the
options of POINTS, BADGES and TABLES (PBL) It is that a repertoire of game elements by type of apprentice
is proposed, which will facilitate the expansion of learning possibilities from touching the specific fibers of
the differentiating motivations of each type of player in this case, in a learning key.
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INVITADA ESPECIAL: LA GAMIFICATION

La Gamification, como metodologia, fue desde
sus comienzos bienvenida en ambitos como el
Marketing, los Recursos Humanos y mas tarde en
algunos relacionados con la salud y el deporte.
Tardé en entablar amistad con la Educacion.
Quizas porque sabian que en el fondo son la una
para la otra, almas gemelas que finalmente se
encontraron.

Gamificar, o Ludificar como indica la RAE, en
educacion plantea algunos desafios interesantes
queimpidendecir que “es s6lo convertir el proceso
de ensefianza-aprendizaje en un jueguito”.

Estos desafios tienen que ver con buscar los
puntos de integracion entre esta metodologia
y los enfoques pedagdgicos y las estrategias
didacticas tanto de los distintos momentos
del proceso, como de la variedad de formas de
aprender que encontramos en las aulas.

A esto se suma una situacion particular: en
todos los otros ambitos ajenos a educacion
buscamos que la experiencia gamificada sea
optativa para el usuario/ cliente/ paciente.
En cambio, generalmente cuando decidimos
aplicarlo al trabajo de aula en cualquiera de
los niveles y modalidades estamos ofreciendo
nuestra propuesta a un destinatario que no tiene
opciodn, o juega o juega. Esto debera estimular
a plantear una propuesta que pueda motivar
intrinsecamente a la mayor cantidad tipos de
jugadores/estudiantes de modo que esta “no
opcion" se compense con un abanico amplio de
motivacion para que tod@s se sientan llamad@s
a la accion.

La triada del circulo magico: Mecanicas,
Dinamicas y Elementos de juego

En una propuesta gamificada se articulan e
intermovilizan como tres ruedas de un mismo
engranaje las dinamicas, las mecanicas y los
elementos de juego.

Esto es que las DINAMICAS, que involucran

a las emociones y las movilizan, deberan estar
en un todo de acuerdo y correspondencia con
las MECANICAS, aquel componente que implica
interaccion -ya sea con el sistema o con los
otr@s jugadores/estudiantes- el cual facilitara y
guiara la eleccion adecuada de los ELEMENTOS
DE JUEGO, los que sirven para dar feedback,
para avanzar en el proceso, para no abandonar
ni salirse del camino y para organizar dicho
proceso.

PROPUESTA
GAMIFICADA

Grafico 1. Componentes de una propuesta educativa
gamificada. Elaboracién propia

Lo cierto es que la cantidad de elementos es
enorme y lo importante es realizar una seleccion
(abierta y nunca definitiva por supuesto) de ellos
a modo de repertorio para asegurar que en cada
diseno cuando llegue el momento de la eleccidn
de elementos y mecanicas tendremos opciones
suficientes para todos los tipos de jugadores.

Junto con esto siempre habra un stock de
elementos que podriamos llamar Globales, ya
que pueden ser aplicados para motivar a todos
los tipos de jugadores, poniendo en esos casos
el foco sobre los momentos del proceso en lugar
de hacerlo en los diferentes usuarios/aprendices.
Un ejemplo puede ser ofrecer un brevisimo
demo o ensayo de como moverse en el entorno
donde se desarrollara la propuesta. Suponiendo
que ésta se desarrollara principalmente en una



Eje temdtico 1 | TECNOLOGIAS EMERGENTES

plataforma educativa, ensayar al comienzo
las acciones claves, durante el abordaje del
proceso, “engancha” a los participantes dandoles
seguridad y expectativas.

También una historia subyacente, -la cual no
es necesario que sea narrada-, puede construirse
en las cabezas de los participantes so6lo dando
algunas pautas claves para que intuyan de qué
se trata y se da asi un excelente marco que a su
vez define escenario y posible progresion dentro
del sistema. Por ejemplo, en una capacitacion
en TIC para docentes estructuro los niveles
llamandoles Megaprofe, Gigaprofe etcétera, estoy
narrando un camino y progresion sobre la base
de una historia no explicitada, no narrada pero
que se sobreentiende que el docente, el profe, va
logrando capacidades y competencias digitales
que le van dando “poderes” que lo convierten en
Megaprofe,etc.

Polifonia ludica: no tod@s jugamos igual

Como si fuéramos un game designer
deberemos ir pensando simultaneamente el
escenario junto con los actores que interactuaran
alli. Por ello es indispensable conocer qué
posibles tipos de jugadores pueden estar en
nuestra puesta en escena o mejor dicho puesta
en juego.

Sabemos por Bartle, quien en los 90 realizo
la primera clasificacion de jugadores para una
investigacion que realizaba sobre los MMORPG
(massively multiplayer online role-playing game)
que podiamos encontrarnos con 4 tipos bien
diferentes y caracterizados: killers, achievers,
explorers y socializer. Cada uno de ellos con una
accion e interaccion mas o menos intensa -segun
el caso- entre los jugadores o con el mundo
virtual desarrollado dentro del circulo magico de
juego.

Sin embargo, como si fuera frazada corta, esa
clasificacion adoptada por los gamificadores en
sus primeros tiempos, comenzé a dejar afuera
a muchos. Por esta razon, aparecieron varias
versiones mejoradas, cada una de ellas con

diferentes respaldos tedricos desde la psicologia.

Finalmente (por ahora, claro), surge una
clasificacion realizada por un gamificador
para la Gamification, Andrzej Marczewski
, quien apoyandose en la Teoria de la
Autodeterminacion (SDT) logra establecer
tipos de usuarios/jugadores que responden a
la motivacion intrinseca de RELACIONARSE, de
ser AUTONOM@, de sentirse COMPETENTE. Mas
tarde agrega hacer para lograr un PROPOSITO.

Asi quedan constituidos estos usuarios/
jugadores:

-Player: juega siempre. Todas las motivaciones
(internas y externas) le sirven.

- Socializer: juega si es posible la interaccion
con pares.

- Philanthropist: sus acciones persiguen un
proposito altruista.

- Free Spirit: persigue la autonomia por sobre
todas las cosas.

- Achiever: es el triunfador o la triunfadora,
quienes se deleitan recibiendo recompensas,
indicadores de su experticia y competencia.

- Finalmente podriamos agregar un sexto: el
Disruptor, es@s que ponen en jaque al sistema,
se resisten, pero si se les conquista pueden

convertirse en grandes aliad@s.

© Andrzej Marczewski 2016

[@) ev.nc.no

Grafico 2. Hexad de usuarios, Marczewski, A. (2016)
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Asi cada tipo de usuario tendra una motivacion
preponderante aunque no la uUnica. Tomando
las motivaciones basicas propuestas por SDT
quedaria:

RELACIONARSE: socializer. Player puede estar
motivado también por esto en segundo plano.

AUTONOMIA: free spirit. Muy cerca también
los disruptores

EXPERTICIAY COMPETENCIA: achiever. Player
tiene motivaciones dentro de esto.

PROPOSITO: philanthropist. Disruptores en
segundo plano.

Llegado este punto, con definiciones claras y
en firme queda sélo realizar el salto para conjugar
esta clasificacion con los tipos de aprendizajes.

Este punto de interseccion es clave ya que de
este modo evitamos lo que llamamos “inclusion
en espejo”, esto es disenar sobre la base de lo
que al docente -en este caso- le resulta divertido
y desafiante. Lo cual lo ser3, sin duda, pero solo
para los que pertenecen a su tipo de jugador.

Evitar este vicio y la supremacia de Puntos,
Emblemas y Tablas de posicion es la mejor forma
de acercarnos a una propuesta con un eficiente
grado de equilibrio y por ello realmente exitosa.

La interseccion de esas polifonias (ludica y
de aprendizaje) se concretan en las opciones
de mecanicas y elementos de juego que
adoptaremos en nuestro disefio gamificado para
cada uno de los tipos de usuarios, aprendices en
el caso de educacion:

colaborando,
incluye los

- Socializers: aprenden
trabajando con pares. También
perfiles competitivos.

- Players: aprenden por incentivos, para
obtener recompensas

- Free Spirits:
autogestionandose.

- Achievers: aprenden para autosuperarse,

aprenden con libertad,

autoenfocado y para obtener recompensas.
- Philanthropists: aprenden ensefando. Su
motivacion es sentirse util

Entonces en este sentido queda claro que
deberemos disenar una propuesta que contemple
a todos los tipos de jugadores/aprendices y para
ello es necesario contar con repertorio previo de
mecanicas y elementos de juego, clasificados,
de modo de poder seleccionar sin dificultad una
serie equilibrada de los mismos para “convertir"
en actividades y tareas de aula cada una de ellas.

Porque de eso va lo de gamificar en educacion,
no? Si no transformamos las mecanicas y
elementos de juego en actividades de aula,
tareas y procesos académicos sélo tendremos
un juego. Lo cual no es suficiente para garantizar
el aprendizaje.

Esto también facilita disponer de una oferta
variada de actividades para el mismo contenido,
incluso proponiendo diferentes trayectos para el
mismo destino.

Pongamos como ejemplo que teniendo
en cuenta a |l@s estudiantes Philanthropists,
decidimos incorporar una mecanica que
disfrutan, la llamada en los videojuegos Power
Up (potenciador). Esta consiste en un beneficio
por un tiempo acotado o veces determinadas.
Se puede acceder a partir de cierta parte del
recorrido y se obtiene si se esta atento o se sabe
buscar.

iComo la transformamos en actividad de
clase?

"En Ta carpeta de recursos optativos puede
encontrar:

En el siguiente enlace accedes al album de
imagenes de la region geografica en la que
estas trabajando. Puedes copiar y pegar hasta
seis en tu produccion. Este beneficio deberas

aprovecharlo 2x1 (con otr@ companer@)"’

1 Gémez.MC (2019) INVITAR A LA MOTIVACION AL AULA: Gamificar tu clase en 5 pasos. Workshop en Ill Congreso Internacional de

Tecnologias en la Educacion, Paris, Francia.mayo 2019
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Es decir que en las actividades de aula este
Power Up se convierte en un acceso a recursos
(disponibles para todo el estudiantado pero
optativo) que le sirven para avanzar y ahorrarse
tiempo de busqueda mientras acompana en el
proceso a un compafer@ que esté igual o mas
atras que él.

Quizas a esta altura ya se estara preguntando
si a lo largo de todo el proceso de desarrollo
y avance de un sistema gamificado pueden
ocuparse las mismas mecanicas y elementos de
juego. Veamos.

Paisajes que cambian a lo largo del viaje

Ya establecida como una analogia valida
y representativa se estila hablar del viaje del
usuario de Gamification referenciado en el
término Viaje del héroe acunado por Joseph
Campbell a mediados del siglo XX. Simplificada
y representando procesos que pueden tener
duracion variable en el tiempo, podemos decir
que tiene basicamente cuatro estadios como se
puede ver en el grafico 3:

WVIAIE DEL USUARIO EN UNA PROPUESTA GAMIFICADA

Volver a°
empezar

ABarsaje

Irrosnaeds
(R —— —

[ates iier marymia

RECOMPENSAS

Grafico 3. Viaje del usuario en una propuesta gamificada.
elaboracion propia sobre grafico de A.Marczewski

En forma resumida podemos decir que la
primera etapa sucede antes que comience
“el juego". En ésta es donde deberemos crear
expectativas y despertar la curiosidad para que
la participacion tenga un respaldo de voluntad y
propia decision.

Como vemos recién en el momento del
abordaje comenzamos in crescendo con
recompensas variadas que se constituiran
en esta temprana etapa en las motivaciones

extrinsecas, en palabras de Yu Kai Chou, las de
“sombrero negro”, las que si sostuviéramos en
intensidad y frecuencia pueden convertir el juego
en adictivo para alguno de los tipos de usuarios.

Las recompensas adquieren un estado
saludable de meseta durante el periodo de
inmersién, cuando nuestr@ estudiante vya
encontrd su lugar en el sistema gamificado, su
motivacion intrinseca, sus razones para seguir
sin zanahoria por delante.

Finalmente los elementos y mecanicas
relacionados con recompensas decrecen sobre
el final del proceso, los requisitos para recibirlas
son mas complejos, y es posible que salvo los
player y achiever netos (muy pocos en un grupo
clase) no se interesen en la recompensa porque
la concentracion y sobre todo la satisfaccion
estén puestas en la experticia y competencia
adquiridas.

Como bien muestra el grafico la deadline no
es definitiva, siempre se puede volver a empezar.
Sin embargo la vuelta a la cotidianeidad no nos
encontrara igual que en la partida.

En este punto ya se puede inferir que a cada
momento le corresponden sus mecanicas
y elementos. Si decido proponer que cada
estudiante o grupo de ellos personalice su kit
de uso (plantillas ofimaticas para entregar sus
trabajos por ejemplo), tarea valorada por los
free spirits, deberemos proponerlo al comienzo
durante el abordaje (on boarding), ya que
careceria de sentido realizarlo durante la etapa
de inmersién y/ dominio (incluso puede distraer y
molestar). Al igual que implementar un elemento
como Batalla de Jefes (Boss Battle) tiene sentido
en la etapa final para cerrar aspectos del proceso.

Esnecesarioaclararque estas cuatro etapasno
son necesariamente niveles ni implican desafios
para pasar de una a la otra. Estan delimitadas
como tales al solo efecto del analisis y de poder
realizar una seleccion de mecanicas y elementos
de juego acordes y sobre todo significativos para
el momento y para cada tipo de estudiante que
participa.
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Entornando la puerta a modo de conclusion
aqui y ahora

Como es de suponer en una metodologia
joven, ninguna conclusién puede ser definitiva ni
cerrada. Menos que menos en Gamification que
se caracteriza por no tener plantillas ni recetas.
Todos los disenos son al talle del usuario, en este
caso l@s estudiantes.

Pero lo que si podemos asegurar es que
puede enlazarse con las diferentes opciones
pedagdgicas, en cualquier ambiente, virtual o
fisico, las duraciones pueden variar desde una
jornada hasta un cursado completo, se ajusta a
diferentes disciplinas y niveles educativos.

La clave para garantizar un minimo grado de
éxito en su implementacion esta en conservar la
triada de dinamicas (que movilizan emociones)-
mecanicas (que empujan a la interaccion, ya sea
del usuari@ con el sistema o entre usuari@s)
y elementos de juego (muchos, mientras mas
amplio sea el repertorio para poder elegir, mejor).

En cuanto a esto, para no caer en propuestas
pseudo-gamificadas en las cuales se sostiene
el proceso sélo a fuerza de puntos, medallas y
tablas de posicion (PBL) es que previo al diseio el
docente debera realizar una exhaustiva seleccion
y tener un stock de elementos y mecanicas que
permiten a I@s estudiantes -portadores de los
diferentes tipos de jugadores/aprendices- tener
feedback de su desempefio, avanzar seguin sus
preferencias sin salirse del camino ni abandonar
y organizarse para que la experiencia sea
profunda, motivadora, personal, social y por qué
no, inolvidable.

BIBLIOGRAFIA

Bartle, R. (1996). Hearts, clubs, diamonds, spades:
Players who suit MUDs. Journal of MUD
research, 1(1), 19.

Marczewski, A. (2015). Tipos de usuario. En Even
Ninja Monkeys Like to Play: Gamification,
Game Thinking and Motivational Design (1st

ed., Pp. 65-80). Plataforma de publicacion
independiente CreateSpace.

Ryan, RM y Deci, EL (2000). Teoria de la
autodeterminacion y la facilitacion de la
motivacion intrinseca, el desarrollo social y
el bienestar. Psicologo estadounidense, 55
(1), 68-78.

Werbach, K., & Hunter, D. (2012). For the win:
How game thinking can revolutionize your
business. Wharton Digital Press.

Ozollo, F. (2017). Innovacién y Educacion: desde
adentro y con el “otro." IV Congreso
Latinoamericano De Arte, Educaciéon vy
Discurso. https://doi.org/10.3926/ic.663

Chou, Y. K. (2017). Actionable gamification:
Beyond points, badges, and leaderboards.
Octalysis Media.

Csikszentmihalyi, M. (2013). Flujo: La psicologia
de la felicidad . Ramdom House

Tondello, GF, Wehbe, RR, Diamond, L., Busch, M.,
Marczewski, A., y Nacke, LE (2016, octubre).
El usuario de gamificacion escribe la escala
hexadecimal. En Actas del simposio anual
de 2016 sobre la interaccion ordenador-
humano en juego (pp. 229-243). ACM.

Goémez, M.C. (2019). Gamificacion como estrategia
para el desarrollo de ciudadania. [PDF] www.
academia.edu

Gémez.MC (2019) INVITAR A LA MOTIVACION
AL AULA: Gamificar tu clase en 5 pasos.
Workshop en Ill Congreso Internacional de
Tecnologias en la Educacion, Paris, Francia

Gil, B., Cantador, I, y Marczewski, A. (2015).
Validacion de mecanismos de gamificacion
y tipos de jugadores en un entorno de
aprendizaje electronico. En Diseno de
Ensefianza y Aprendizaje en un Mundo
Interconectado (pp. 568-572). Springer,
Cham.


https://doi.org/10.3926/ic.663

Practica Educativa Abierta: experiencia de innovacion en la
Ingenieria en Sistemas de Informacion - UNViMe

Torres, Silvia Vanesa; Ledesma, Alberto

Universidad Nacional de Villa Mercedes
Tel. +54 02657-422154 Las Heras 383/ Villa Mercedes/ San Luis/ Argentina
svtorres@unvime.edu.ar, aaledesma@unvime.edu.ar

RESUMEN e e 0 000000

Un gran reto en la sociedad del conocimiento es disminuir la brecha educativa, por lo que es
necesario promover estrategias que impulsen la mejora e innovacion en la practica aulica. Asi, con el apoyo
de la tecnologia e internet, surgen: plataformas educativas, herramientas de la web, entre otras. Todas ellas
utilizadas para intercambiar y difundir las practicas educativas innovadoras. El objetivo de este trabajo es
relatar las practicas educativas abiertas utilizadas por la catedra de Introduccion a la Programacion de la
carrera Ingenieria en Sistemas de Informacion, perteneciente a la Universidad Nacional de Villa Mercedes.
Como asi también el impulso para que toda la institucion las utilice. Inicialmente se realiza la creacién de
Recursos Educativos Abiertos (REA) utilizados como soporte a los conceptos teéricos de la materia (tales
como resolucion de problemas, estrategias de resolucidn, entre otros). Luego se hace uso de la reutilizacion
de REA que existen en la Web para contextualizar el tema de resolucién de problemas, programacion,
robdtica, entre otros. Particularmente para algunos de estos temas se utilizan diferentes herramientas web,
que permiten potenciar la compresién de los conceptos. Tanto los REA creados como los reutilizados son
cargados en la plataforma educativa que la Universidad provee. Lo que le da la posibilidad al estudiante de
tener acceso a todos los REA que se utilizan en la catedra. Finalmente, los hallazgos de estas PEA (Practicas
Educativas Abiertas), fueron sociabilizados al cuerpo de docentes de la carrera, y el intercambio impulso la
produccion de contenido abierto y la implementacién de PEA en algunos colegas restantes; también motivo
a utilizar recursos educativos abiertos (REA), y fomento el desarrollo de las PEA. Desde el equipo de catedra
se considero fundamental colocar a la institucion en un estado inicial y de desarrollo en relacién con las PEA,
debido a que no toda la institucion todavia no ha adoptado estas practicas en sus modelos educativos.

Palabras claves: REA. PEA. Ingenieria. UNViMe

ABSTRACT O0OOOee e o @

A great challenge in the knowledge society is to reduce the educational gap, so it is necessary to
promote strategies that promote improvement and innovation in the Aulic practice. Thus, with the support
of technology and the Internet, there are: educational platforms, web tools, among others. All of them used
to exchange and disseminate innovative educational practices. The objective of this work is to report the
open educational practices used by the Chair of Introduction to the Programming of the Engineering in
Information Systems, belonging to the National University of Villa Mercedes. As well as the impulse for the
entire institution to use them. Initially, the creation of Open Educational Resources (OER) is used to support
the theoretical concepts of the subject (such as problem solving, resolution strategies, among others). Then
the reuse of OER that exists on the Web is used to contextualize the issue of problem solving, programming,
robotics, among others. Particularly for some of these topics, different web tools are used, which allow the
compression of concepts to be enhanced. Both the OER created and reused are loaded on the educational
platform that the University provides. Which gives the student the possibility of having access to all the
OER that are used in the chair. Finally, to obtain an analysis of these PEAs (Open Educational Practices),
instruments such as the interview, the observation of students and the questionnaire were used through
data collection. The findings obtained were socialized to the faculty body of the career, and the exchange
promoted the production of open content and the implementation of PEA in some remaining colleagues; also
reason to use open educational resources (OER), and encourage the development of the PEA. From the chair
team it was considered essential to place the institution in an initial and developmental state in relation to
the PEA, because not all the institution has not yet adopted these practices in its educational models.
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INTRODUCCION

Dentro de la Educacion Superior Universitaria
la incorporacion de las tecnologias de la
informacién y la comunicacion (TIC) se puede
observar en diferentes puntos. Utilizar los REA,
en los diferentes niveles educativos, como
complemento en la practica docentes permite
ofrecer al educador nuevas formas de ensefar
y reflexionar sobre su practica educativa,
permitiendo facultar al estudiante en el uso
de esos recursos para estimular el proceso de
aprendizaje.

La incorporacion de las TIC en los diferentes
niveles educativos se presenta con la expectativa
de que mediante la incorporacion de nuevos
medios de ensefanza se logren los procesos
de ensefanza y aprendizaje mas eficientes y
productivos. Sin embargo, las TIC no tienen
efectos magicos sobre el aprendizaje, ni generan
automaticamente innovacion educativa. Son
el método o estrategia didactica, junto con las
actividades planificadas las que promueven un
tipo u otro aprendizaje.

La utilizacion de REA son parte de la
incorporacion de las TIC, estas tecnologias
se pueden Vvisualizar como herramientas,
soportes y canales, que facilitan el procesar,
almacenar, sintetizar, recuperar y presentar
la informacion de formas diversas. Son estas
las que deben emplearse tanto como recursos
de apoyo para el aprendizaje de las distintas
materias curriculares, como para adquisicion y
desarrollo de competencias especificas en TIC.
Su potencialidad radica en que pueden usarse
tanto para la busqueda, consulta y elaboracion
de informacion como para relacionarse y
comunicarse con otras personas. Se utilizan
tanto para el trabajo individual como para el
aprendizaje colaborativo. En el aula se debe
planificar de manera integrada al proceso de
ensefanza habitual.

Existen proyectos que fundamentan el
potencial de la incorporacién de las tecnologias
de laInformaciény lacomunicacion en la practica

educativa. A modo de ejemplo el proyecto
iberoamericano Metas Educativas 2021: hace
mencion a incrementar la motivacion de los
alumnosy lograr que un mayor numero de jovenes
con alto riesgo de abandono se mantenga en las
aulas durante mas tiempo. Para el logro de estos
objetivos, la incorporacion innovadora de las
TIC en la ensenanza es una estrategia que debe
reforzarse. Entre las condiciones que facilitan la
incorporacion de las TIC de manera innovadora
se encuentra el desarrollo de contenidos digitales
significativos. Los materiales educativos
digitales (MED) son recursos facilitadores del
proceso de ensefianza-aprendizaje en un mismo
soporte digital, siguiendo criterios pedagogicos
y tecnoldgicos, que integran diversos medios
incorporados en un diseno de instruccion. Estos
materiales se llevan a cabo teniendo en cuenta
la licencia Creative Commons, por lo que se
transforman en Recursos Educativos Abiertos
(REA).

El uso de estos materiales como apoyo en
el aula por parte de los educadores nos remite
a considerar que por su parte, (Pere Marques
Graells, 2008) explica que

".. el papel de los formadores no es
tanto "ensefar” (explicar-examinar) unos
conocimientos que tendran una vigencia limitada
y estaran siempre accesibles, como ayudar
a los estudiantes a "aprender a aprender” de
manera autonoma en esta cultura del cambio
y promover su desarrollo cognitivo y personal
mediante actividades criticas y aplicativas que,
aprovechando la inmensa informacion disponible
y las potentes herramientas TIC, tengan en
cuenta sus caracteristicas (formacion centrada
en el alumno) y les exijan un procesamiento
activo e interdisciplinario de la informacion para
que construyan su propio conocimiento y no se
limiten a realizar una simple recepcion pasiva-
memorizacion de la informacion..."

La Ingenieria en Sistemas de Informacion en
la UNViMe

La Universidad Nacional de Villa Mercedes
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se crea por Ley Nro. 26.542 del 11 de noviembre
de 2009, promulgada de hecho el 3 de diciembre
de 2009. El comienzo operativo y de concrecion
de la organizacion se inicia con la designacion
de la Rectora Organizadora, mediante decreto
Presidencial del 26 de Julio de 2011, momento a
partir del cual comienza el proceso de desarrollo
del Proyecto Institucional. La misma consta de 4
escuelas: de Ingenieria y Ciencias Ambientales,
de Ciencias de la Salud, de Gestion de Empresas
y Economia y por ultimo la Escuela de Ciencias
Sociales y Educacion. Con un total de 19 carreras,
11 de grado y 8 de pregrado, que se dictan en
la ciudad de Villa Mercedes y la sede de Justo
Daract.
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Imagen de la pagina oficial de la Universidad Nacional de
Villa Mercedes

Dentro de la Escuela de Ingenieria y Ciencias
Ambientales se encuentra las siguientes
carreras: Analistas en Sistemas de Informacion,

Programador en Sistemas de Informacion,
Tecnicatura en Agroalimentos, Tecnicatura
Superior en Gestion Ambiental, Ingenieria

en Sistemas de Informacién, Ingenieria en
Agroindustria y Bioingenieria. Particularmente el
Plan de Estudios de la carrera de Ing. en Sistemas
se diseno teniendo en cuenta el bloque troncal
(Ciencias Basicas, Aplicadas y tecnoldgicas) de
la Bioingenieria.

Particularmente el proyecto de carrera de la
Ingenieria en Sistemas de Informacidn se aprob6
por CONEAU (Comision Nacional de Evaluacion y
Acreditacion Universitaria) a principios de 2019.
Lo que llevo un gran desafio para la institucion
la implementacion del primer afo de dicha

carrera. Los profesores responsables del espacio
curricular: introduccion a la programacion utilizan
diferentes espacios, herramientas y recursos para
la practica aulica. A continuacion, se ejemplifica
cada uno.

La primera imagen visualiza el material de
estudio (teorias, practicos, bibliografia, link
de herramientas, tutoriales en online y todo lo
utilizado por la catedra); como asi también todos
los recursos necesarios que provee la propia
plataforma para evaluar (foros, tareas, entre
otras.) dentro de la plataforma de gestion de
aprendizaje que provee la universidad, Moodle.

| = [

Imagen aulavirtual Moodle de Introduccion ala programacion

En una primera instancia se hizo un previo
analisis de los estudiantes que estaban en el
primer afno de la carrera. La catedra recopilo
la informacion necesaria para realizar una
previa seleccion de las herramientas a utilizar.
Una de ellas fue la herramienta web ligthbot (
https://lightbot.com/flash.html). disponible en
castellano para dispositivos moviles Android,
Apple y Kindle, y para equipos de escritorio
Windows y MAC. Ademas, tiene una version web
para jugar online.

Lightbot es un juego increiblemente
divertido pone a prueba las habilidades tanto
de programacion como légicas. Basicamente,
lo que hay que hacer es programar el robot para
que encienda las casillas azules que aparecen
en el tablero, utilizando la menor cantidad de
instrucciones posibles.
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Imagen ilustrativa de ligthbot

Otra de las herramientas que se utiliza
durante todo el cursado de la materia es la
herramienta Pseint. Es una herramienta para
asistir a los estudiantes en sus primeros pasos
en programacion. A través de pseudolenguaje
simple e intuitivo en espafiol (complementado
con un editor de diagramas de flujo), le
permite centrar su atencion en los conceptos
fundamentales de la algoritmia computacional,
minimizando las dificultades propias de un
lenguaje y proporcionando un entorno de trabajo
con numerosas ayudas y recursos didacticos. A
continuacion, se muestra una imagen ilustrativa
de la herramienta.
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Herramienta pseint

Teniendo en cuenta la utilizacion de todo lo
antes descripto la practica docente, sin lugar a
duda ha experimentado un vertiginoso progreso
enelusodelosrecursos deapoyoyesasicomose
hapodido observarunainclusion de herramientas
sustentadas en las tecnologias de la informacién
y la comunicacién. En consecuencia, en la
actualidad podemos observar que del pizarrén
se ha pasado a las pizarras digitales, del material

impreso al material digitalizado, de la consulta de
temas en libros a la navegacion en Internet para
recabar material electronico. A partir de estas
ultimas fortalezas de la inclusion de recursos
es de vital importancia que toda la comunidad
educativa pueda acceder a las posibilidades
que brindan las TIC, mas especificamente las
plataformas virtuales.

Aprendizaje entre pares

La profesion docente ha experimentado
transformaciones alolargo delahistoria. Tedesco
y Tenti Fanfani (2002) analizan esta evolucion y
su relacion con cambios del sentido y funcién que
las sociedades latinoamericanas le han asignado
a los sistemas escolares. Desde un primer
momento, el trabajo docente se estructurd en
funcidnatreselementos:lavocaciénoapostolado,
el de oficio aprendido y la profesion. Cada
elemento ha sido privilegiado de manera distinta
por distintos actores en distintos momentos.
Inicialmente, ser profesor era un apostolado,
similar al sacerdocio, al cual uno se entregaba sin
esperar grandes recompensas monetarias. Esta
representacion, sin embargo, pierde vigencia con
las reformas educacionales de los afos 60 y 70
las que, en busca de la modernizacion, enfatizan
la adquisicion de competencias técnico-
pedagdgicas. Actualmente, ha cobrado mayor
vigencia la representacion del profesor como un
profesional que opera con cierta autonomia. Esta
representacion, sin embargo, esta tensionada por
una serie de procesos sociales y concepciones
de profesionalismo variadas.

Hoy por hoy, diversas tendencias propician
que la profesion docente esté pasando desde una
cultura del ejercicio individual al profesionalismo
colectivo (Lieberman y Miller, 2000; Marcelo,
2002; Tesdesco y Tenti Fanfani, 2002).

Esta nueva vision involucra cambiar la cultura
organizacional tradicional en la cual un profesor
trabaja de manera aislada, refugiado en su clase
(Marcelo, 2002). Una mayor heterogeneidad en el
alumnado, la diversificacion de las demandas a
los establecimientos educacionales, la necesidad
de articular una educacion continua a lo largo de
la vida y la complejizacion del conocimiento y
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del mercado laboral que exigen la capacidad de
trabajar en equipo, son algunos de los factores
que propician esta transformacion. La reforma
educacional en marcha recoge esta nueva vision
de la profesion docente, asi como de la gestion
del conocimiento profesional que ésta implica.

Actualmente los profesores estan siendo
convocados a trabajar en equipo se les pide a los
profesores que disefien, implementen y evalien
proyectos de mejoramiento para sus espacios
curriculares.

En particular la UNViMe en cuanto a la
actividad docente, dentro del Régimen de carrera
docente (Res 73/2012) plantea diferentes perfiles,
a continuacion, se detallan:

1- Perfil de docencia: el docente se concentra
prioritariamente en el dictado de clases,
planificacion, ejecucion y evaluacion de los
procesos de ensefianza y aprendizaje.

2- Perfil de docencia e Investigacion: el
docente ademas de desempeio de las tareas de
ensenanza del tipo de las que se detallaron en
el punto anterior, incluye la participacién regular
en actividades sistematicas y programadas
de investigacion y desarrollo e innovacién
tecnoldgica acreditadas por la UNViMe.

3- Perfil de docencia y vinculaciéon: el
docente ademas de desempeno de las tareas
de ensenanza del tipo de las que se detallaron
en el punto 1, incluye la participaciéon regular
en actividades sistematicas y programadas de
extension, vinculacion y servicios acreditadas
por la UNViMe.

4- Perfil de docencia y desarrollo profesional:
el docente ademas de desempeno de las tareas
de ensenanza del tipo de las que se detallaron en
el punto 1, incluye el ejercicio profesional en el
campo disciplinar de referencia.

La conformacion de la planta docentes de la
Universidad Nacional de Villa Mercedes presenta
en gran medida el perfil 4.

Teniendo en cuenta todo lo planteado se
llevaron a cabo jornadas curriculares entre los
docentes del primer ano de la carrera. Donde
cada uno explayo su practica. Fue un trabajo

muy productivo, especialmente para la catedra
de Introduccion a la programacion ya que el resto
de los colegas desconocian las herramientas
utilizadas por la catedra. Cada uno de los
companeros docentes se comprometié a utilizar
la plataforma virtual como herramienta formal
educativa brindad por la Institucion.

CONCLUSIONES

Las tecnologias se estan haciendo mas
cotidianas y el proceso de integracion es
exponencial en todos los campos, provocando
cambios cada vez mas significativos en las
formas de ensefianza aprendizaje.

Dentro de estos cambios se encuentra
la utilizacion de las plataformas, recursos
educativos abiertos, herramientas, app, entre
otras; ofreciendo una educacién personalizada,
seguimiento continuo de los progresos del
alumno, optimizando los procesos de ensefianza
aprendizaje; asi también facilitar el aprendizaje
cooperativo entre estudiantes; también permite
el trabajo cooperativo entre los docentes de un
area determinada, de la misma institucion y con
otras.

Alhacerusodelastecnologias,estopermiteque
el rol del docente cambie; tener una nueva forma
de ensefanza, reestructurar sus metodologias
didacticas, planificar actividades para el logro de
competencias a través del trabajo cooperativo
y colaborativo, diseio de evaluacion , disefar
el proceso instructivo (selecciéon de contenidos,
secuenciacion y estructuracion del entorno de
aprendizaje), orientar a los alumnos en el uso
de las base de la informacién y conocimiento,
asesorar y gestionar el ambiente de aprendizaje.

Asi los alumnos teniendo acceso a los
diferentes materiales, recursos y fuentes de
informacion, construyen su propio conocimiento
de forma autéonoma, en funcion de sus destrezas,
conocimientos e intereses.

En el 2019 y 2020 se pretende continuar y
reforzar el trabajo en la catedra y entre pares
dentro de la carrera de la Ingenieria en Sistemas
de Informacion.
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RESUMEN e e 0 000000

El proyecto de investigacion CIUNSa “Tecnologias de Inteligencia Artificial aplicadas a la
construccion de un Motor de Aprendizaje en el campo de la Programacion” tiene por objetivo la
construccion de un tutor inteligente (TI) que permita analizar el desempeio de alumnos que cursan
el primer ano de las carreras informaticas de la UNSa y, con el fin de ofrecer al tutor, trayectos
personalizados bajo la modalidad de aprendizaje blended-learning, en pos de dar respuesta a la alta
tasa de abandono y la baja tasa de regularizacion que registran los estudiantes.

Se relata la experiencia del taller de tutoria presencial implementado en el 2018, la cual dio sustento
al proyecto de investigacion. Este taller es extendido en la virtualidad y su propésito es el andamiaje
del proceso de aprendizaje de los alumnos, mediante su seguimiento y la elaboracion de trayectos
personalizados segun el perfil de cada uno de ellos.

Los datos registrados durante la tutoria definen variables que dan inicio al disefio del motor del TI,
a la elaboracién de objetos de aprendizaje que configuran los trayectos y al disefio de los modelos
estadisticos que definen al Tl, utilizando para ello diferentes herramientas de Inteligencia Artificial.
La configuracion del Tl requiere tomar decisiones respecto a las métricas a considerar para la
elaboracion del perfil del estudiante y, en base a la coleccidn de objetos de aprendizaje disponibles, la
determinacion de uno o mas trayectos para que el docente-tutor tome decisiones sobre las actividades
a sugerir a los estudiantes y posteriormente, el analisis de los logros alcanzados por ellos.

Del analisis de este taller de tutoria, se puede observar que el 54% de los estudiantes que cursan la
asignatura participan voluntariamente del taller. El 59% de los alumnos que regularizan la asignatura
son tutorandos, observando que el 50% de los alumnos que regularizan en instancia de recuperacion
participan de la tutoria. Interesa mencionar que el 55% de los alumnos que no aprueban los examenes
parciales asisten al taller. Este Ultimo dato, indica que el taller de tutoria influye en la retencion de
estos estudiantes que, de otra forma, hubieran abandonado el cursado.

Se abonalaidea de que la tutoria es un dispositivo que colabora en el proceso de aprendizaje y merece
el esfuerzo de desarrollar un motor de inteligencia artificial que colabore con la tarea de los tutores
en el seguimiento y disefo de trayectos de aprendizajes oportunos para cada momento que transita
el estudiante. En este sentido, el equipo de investigacion se encuentra concentrado en atender tres
aspectos sensibles, la toma de datos que permita perfeccionar el perfil de cada estudiante, el disefo
de objetos de aprendizajes que sostengan la construccion de trayectos y una nueva edicion del taller
de tutoria, con tutores a cargo y con el apoyo de aulas virtuales a fin de delinear cada vez mejor las
estrategias y recursos necesarios para el sostenimiento de los estudiantes.

Palabras claves: Tutoria, Inteligencia Artificial. Objetos de Aprendizaje. Programacion, Aula Virtual
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INTRODUCCION

El proyecto de investigacion CIUNSa
“Tecnologias de Inteligencia Artificial aplicadas
a la construccion de un Motor de Aprendizaje en
el campo de la Programacion” tiene por objetivo
la construccion de un tutor inteligente (TI) que
permita analizar el desempeno de alumnos que
cursan el primer afno de las carreras informaticas
delaUNSay, con el finde ofrecer al tutor, trayectos
personalizados bajo la modalidad de aprendizaje
blended-learning, en pos de darrespuestaalaalta
tasa de abandono y la baja tasa de regularizacion
que registran los estudiantes.

El presente trabajo relata la experiencia del
taller de tutoria presencial implementado en
el ano 2018, la cual dio sustento al proyecto
de investigacion. Este taller es extendido en la
virtualidad y su propdsito es el andamiaje del
proceso de aprendizaje de los alumnos, mediante
su seguimiento y la elaboracion de trayectos
personalizados segun el perfil de cada uno de
ellos.

Se planteé como objetivo que este dispositivo
no solo se conforme en un espacio de aprendizaje
académico, sino también que fuera un ambiente
donde se propicie el desarrollo de capacidades
necesarias para abordar con éxito la formacion
profesional de los estudiantes. Es por esta razon
que el diseno del taller se sustenta en dos pilares
fundamentales, el aprendizaje significativo
y la colaboracion para la construccion de
conocimientos. Estos fundamentos promueven
el aprendizaje reflexivo, auténomo, desde la
interdependencia positiva con los pares, donde la
responsabilidad individual y colectiva es esencial
para la consecucion de los logros. [Zanartu
Correa (2006)]

Desde este andamiaje se genera un vinculo
de acompanamiento, estimulando el dialogo,
el intercambio, para que sea un encuentro de
sentidos. El sentido principal de la funcion tutorial
es ofrecer al estudiante herramientas apropiadas
que estimulen su autonomia, orienten y faciliten
su aprendizaje significativamente.

En este contexto, el espacio de tutoria no
pretende ser un espacio de consulta para la
resolucion del problema emergente, sino un
ambito al cual asisten los alumnos que requieren
de una atencidn mas personalizada y un
seguimiento sostenido con actividades ajustadas
a las particularidades de cada estudiante.

Para implementar el Taller de Tutoria,
durante el ano 2018, se invita a los alumnos de
Programacion a inscribirse en el mismo, con el
compromiso de realizar todas las actividades
propuestas en tiempo y forma. Los alumnos
toman conocimiento de que el taller se realiza los
dias viernes desde la 9:00 hs. hasta las 18:00 hs.
y su compromiso consiste en asistir un minimo
de 2 hs. al taller.

Este dispositivo es atendido por tutores,
quienes son 3 docentes y 3 auxiliares alumnos
de docencia, que se distribuyen dentro del rango
previsto. Estos tutores actian en espacios
presenciales y virtuales. Durante las clases
presenciales, son los encargados de supervisar
el avance de los estudiantes y proponer
trayectos que permitan afianzar y reflexionar
sobre conceptos y su aplicacion en la resolucion
de problemas. También son los encargados
de realizar el seguimiento de las actividades
propuestas en la virtualidad.

METODOLOGIA

En el marco del Taller se realizan encuentros
presenciales en dos laboratorios dotados de
computadoras con acceso a Internet. Estos
encuentros se extienden en la virtualidad
asincrénicamente, mediante actividades
disponibles desde el Aula Virtual, en una
modalidad de aprendizaje entendida como
extended learning.

Desde el Aula Virtual, se promueve Ila
comunicacion a través de un foro especifico
para el taller; la utilizacion de un diario para
sostener la comunicacion directa y asincrénica
entre cada estudiante y los tutores; una wiki en la
cual los estudiantes registran sus producciones,
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generalmente cédigo fuente de sus programas,
que promueve la construcciones de soluciones
a problemas computacionales, en forma
colaborativa. Ademas se enlazan recursos y
actividades sujeto a las particularidades del
grupo de alumnos. El disefo de este espacio
puede apreciarse en la figura 1.

.
TUTDREA
)

AHURCIOS DE TUTORLA

Figura 1. Seccion de la Tutoria, en el aula virtual de
Programacion 2018

El Taller se realiza en dos instancias; una
presencial en donde se trabaja un ejercicio
seleccionado con acuerdo de cada alumno
-este ejercicio puede ser distinto por cada
estudiante- y sobre éste se aplica la metodologia
estudiada para su resolucion, marcando la
importancia de respetar la secuencia planteada
desde los marcos tedricos para resolver el
problema, poniendo énfasis en los puntos de
mayor dificultad que se detectan. El trabajo
en el Aula Virtual consiste en subir la solucién
elaborada a la plataforma —generalmente cédigo
fuente-, también deben subir soluciones a otros
ejercicios distintos al seleccionado, propuestos
por el tutor, los cuales son seleccionados para
que el alumno realice un trayecto que permita
fortalecer y afianzar conceptos y estrategias que
presentan dificultades para el estudiante y que
son detectados durante la resolucion del ejercicio
seleccionado en la clase presencial.

Esta tarea del tutor se realiza para cada
alumno en forma personalizada, tratando que el
alumno supere los problemas detectados, para
ello se realiza un seguimiento de las actividades
que realiza desde el espacio en el aula virtual a
través de los dispositivos Wiki, donde presenta

el codigo elaborado y Mi diario, que permite una
comunicacion personal y privada entre el tutor
y el alumno. La Figura 2 muestra el diseno del
espacio Mi diario.

Mi Diario

L |
F - |

- N
e

Figura 2 — Mi diario.

Para realizar el seguimiento del alumno se
utilizan fichas personalizadas en papel, donde se
asienta la siguiente informacion:

- Fecha: registro de cada dia viernes que el
alumno asiste a la tutoria

- Hora de ingreso: registro de la hora en que
inicia su participacion en la tutoria.

- Hora de salida: registro de la hora en que el
alumno se retira de la tutoria presencial.

- Estado al inicio: precepcion que registra el
alumno sobre su estado de avance al iniciar cada
encuentro presencial de tutoria.

- Desarrollo durante el taller: registro del o
de los ejercicios seleccionados para desarrollar
durante el encuentro presencial

- Metas para la préxima clase: a fin de colabora
en la organizacion de los tiempos del estudiante,
el tutor y el alumno establecen las actividades
que este ultimo se compromete a desarrollar
durante la siguiente semanay que son revisadas
por el tutor en ese periodo y conversadas en el
siguiente encuentro presencial. Para favorecer
este proceso, se estable el compromiso de
que el alumno avanza fuertemente hasta el dia
miércoles de cada semana y presenta en la wiki
correspondiente, y el tutor corrige entre miércoles

8° SEMINARIO INTERNACIONAL RUEDA 2019
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y jueves.

- Observaciones: Los tutores utilizan una
codificacion de los problemas detectados en la
formulacion de la solucion, la cual es aplicada y
registrada en esta columna. También presentan
en este espacio un trayecto para revisar los
conceptos que se debe fortalecer y ejercicios
adicionales al practico, que permiten afianzar los
conceptos.

Figura 3, muestra el disefio de una ficha de
seguimiento para alumnos.

=37
Al'B10ME Revaando tu actradad an o aspacio de tularia obssrvames qui no subists los
SECICIOs qua e compromatiste subir dal TP2 ¥ fo viniste @ vemes arecor a tulcda, e
padimos que a la brevedad sctualices informacdn en fu espacis parsonal “Diara”.
Al T3AM0ME sube ko ejercicios B, 11, 12, 13, 14, 15 16, 17 dad TP2. Se realiza
ohsarvacionss en clase de koS ajercicios 9 para revisar la solucidn propuesta, 14 presenta
codigo incompleto, 15 no resushe la situacdn problemdtica, 18 revisar solucidn para
trabajar con rangos de caracterss y 17 agregar o control =i el capicia estd formado por
digitos primos
Al 18M10M 8 sube los ejercicios Ta, Th, 8a, Bb, B, 10 y 13 dal TP3. Sa realiza obseracionas
en clase de los ejercicios Bb y B analizands @ enunciado para determinar o disado de la
solucin, para ol ejercicio Bb se solicita qua lea teorfa asociada. El resto de los ejercicios
wstin bien resueitos.
Al 2TM0M8 subae of ejercicio1d del TPS. El cddigo subido ostd bien y so ke informa a la
alumna en clase de tutoria
Al THAME no presenta actividad
“Hola Cristina: a la fecha 71118 no presentas actividades an fu diario. Se solicita gue suba
las actividadas gue to compromatiste a realizar hasta oste viemes
Saludos|

Figura 3. Ficha de seguimiento de alumnos.

Una vez por semana el tutor debe subir la
informacion de las fichas a un documento de
Word compartido en Drive; cada tutor se le
asigna un total de 12 alumnos a seguir. También
debe interactuar con el dispositivo Wiki, en
donde el alumno tiene la obligacion de subir
las tareas propuestas, de manera que permita
andamiar desde la virtualidad, los problemas
que se detectan y completar la ficha con estas
observaciones.

En una primera instancia el trabajo es
individual con el alumno, a medida que este
va aflanzando los conceptos se trata de que
comience a interactuar colaborativamente con
sus pares, tratando de apoyar el avance de los
mas rezagados.

A partir del trabajo de seguimiento, se realizar
una codificaciéon de los problemas detectados,
permitiendo consensuar y estandarizar el

seguimiento de los alumnos, de manera que
cualquier tutor pueda acompanar el proceso de
aprendizaje de cada estudiante. La codificacion
elaborada hasta el momento y que seguira su
proceso de construccion, es la siguiente:

El alumno manifiesta problemas para:

1- interpretar textos

2- disenar soluciones a problemas

3- comprender y aplicar conceptos tedricos

4- utilizar correctamente estructuras de
control

5- recordar y disenar componentes de
Elementos de Programacion

6- realizar el diseno modular de un programa

7- definir tipos de datos y/o cantidad de
parametros

8- diferenciar entre parametros actuales y
formales

9- reconocer y utilizar parametros pasados
por valor y por referencia

10- utilizar registros pasados por referencia

11- identificar y diferenciar tipos de modulos

12- trabajar con cadenas de caracteres

13- distinguir entre un registro y vector

14- utilizar vector de registros

15- disenar y seleccionar tipo de datos
convenientes

16- aplicar conceptos de TAD: Operaciones
publicas y privadas

17- distinguir y usar correctamente los tipos
de datos definidos con el typedef

18- distinguir y utilizar parametros pasados
por referencia y variables locales

19- comprender y utilizar tipo de datos
primitivos

Como se enuncia anteriormente, el listado
presentado es una categorizacion, que sera
mejoradadurantelassucesivasedicionesdeltaller
de tutoria y, como puede observarse, presenta
diferentes niveles de complejidad conceptual, lo
cual también debe ser recategorizado para una
mejor organizacion.



Eje temdtico 1 | TECNOLOGIAS EMERGENTES

Resultados del Taller

El total de la matricula de alumnos para la
cursada 2018 de Programacion es de 150, la
cantidad de alumnos que se inscriben en el Taller
voluntariamente es de 81. El estado final de la
cursada 2018 se presenta en el Grafico 1.

Grafico 1. Estado final alcanzado
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Como se puede observar, del 23% que
regularizan la asignatura, el 59% provienen
del cursado del taller. De los 34 alumnos
que regularizan la asignatura, 20 lo hacen en
instancia de recuperacion. De estos 20 alumnos,
10 asisten al taller, es decir que de los alumnos
que regularizan en instancias de recuperacion, el
50% asiste al taller.

Del total de alumnos que asisten al taller, el
55% alcanza el estado libre, siendo en total 44
alumnos.

Por lo tanto, del total de 150 alumnos
registrados en Programacion, el 60% permanece
en la asignatura y el 43% asiste al taller, es
decir que el 43% de estos alumnos contribuyen
a la construccion del 60% de retencion. Estos
valores observados a partir de la aplicacion del
dispositivo alientan a sequir instrumentandolo
en anos posteriores, ya que se puede inferir
que el taller de tutoria actia como instrumento
de retencion, lo cual es uno de los puntos de
atencion de la catedra.

Por otro lado, la aplicacion del taller generé en

losdocentes,lanecesidadderevisary sistematizar
el proceso de seguimiento individualizado de
los alumnos, promoviendo la reflexion respecto
a coémo instrumentar este seguimiento de
manera que cualquier tutor pudiera acompanar
al alumno durante la clase presencial del taller
y entender claramente las dificultades que éste
manifiesta y el trayecto que disefa el tutor del
alumno con las actividades para subsanar tales
dificultades. Uno de los resultados obtenidos de
esta sistematizacion es la construccion de una
Tabla con las dificultades observadas en los
estudiantes, la cual se codifica, para poder ser
aplicada en las fichas personales de los alumnos;
esta codificacion agiliza el mantenimiento de la
informaciony la estandarizacion del seguimiento.

Entendiendo que las actividades del taller
de tutoria son importantes y arduas, surge la
iniciativa de construccion de un Tutor Inteligente
(Tl), que a partir del procesamiento de los
datos registrados en las fichas de los alumnos,
elabore y proponga trayectos de aprendizaje
para cada alumno en particular con actividades
que debera realizar para resolver cada dificultad
planteada. La construccion de este Tl motiva a
la creacion del proyecto de investigacion CIUNSa
“Tecnologias de Inteligencia Artificial aplicadas a
la construccion de un Motor de Aprendizaje en el
campo de la Programacion”.

Trabajo futuro

El grupo de docentes-investigadores que
integran el proyecto de investigacion plantea
una aplicacion del dispositivo taller, en forma
espiralada, de manera que la experiencia obtenida
a partir de la implementacion del taller durante
el afio anterior (por ejemplo, cursada 2108), sea
el insumo que permita disenar y aplicar mejoras
para la siguiente edicion del taller (por ejemplo
cursada 2019).

La Tabla generada con las dificultades
observadas en las producciones de los alumnos,
se convierte en elemento de analisis y estudio que
permite disefar y crear Objetos de Aprendizaje
(OA),conlos cualesdisenarydesarrollar trayectos
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de aprendizaje. Estos OA son necesarios para
determinar la informacidn que se requiere relevar
a partir de la interaccion del alumno con estos
OA. Esta informacion determina las variables que
conforman la base para generar las analiticas a
procesar y un modelo de Inteligencia Artificial
que se adapte al proceso de tutoria disefiado.

El Proyecto se encuentra, en el primer afio de
ejecucion, con lo cual, el equipo, actualmente,
investiga los marcos teoricos y técnicos de los
OA incluyendo su implementacion. También
se analiza estrategias para la tomar de datos y
plantear analiticas, en base a encuesta que se
realizan a los estudiantes.

Una parte del grupo de investigadores esta
advocado al estudio de modelos de IA que se
puedan aplicar a los procesos requeridos en el
proyecto.

Los docentes-investigadores  miembros
de este proyecto, asumimos la ardua tarea de
construir un “Motor de Aprendizaje en el campo
de la Programacion, aplicando Tecnologias de
Inteligencia Artificial, con la esperanza de que
sirva para asistir a los docente en el seguimiento
de alumnos y en la definicion de trayectos de
aprendizaje que impacten favorablemente en
los procesos que realizan los estudiantes que
cursan Programacion con la intencion de que
esta experiencia sea posible extrapolar a otras
asignaturas.
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El presente trabajo es exploratorio de informes elaborados por diferentes paises, organismos
internacionales, papers escritos por expertos y analistas EdTech sobre las experiencias de sistemas
universitarios que han avanzado mas alla de sus propuestas tradicionales de Educacion Virtual.

En los casos observados los procesos de transformacion digital de la educacion superior fueron
motivados por el drastico cambio del contexto econdmico-social-cultural que las tecnologias estan
impulsando en la llamada "Cuarta Revolucidon Industrial” (4Rl). Es tema de interés del autor analizar el
modelo de Transformacion Digital que deberan encarar de manera rapiday a un ritmo sin precedentes
en las Universidades, ya que el cambio que se requiere es tan drastico como global y exige a las
universidades tener la capacidad de dar respuestas a los nuevos requerimientos de habilidades que
se le demandaran a los estudiantes en sus futuros puestos laborales.

De acuerdo con el Foro Econdmico Mundial (WEF) la 4Rl esta generando un momentum caracterizado
por laintegracidon de las tecnologias que estan diluyendo las esferas fisicas, digitales y biolégicas, por
ende es necesario comprender los cambios que la Educacion Superior debera afrontar mas alla de
su propuesta de Educacion Virtual, reconfigurando su modelo y exigiendo roles de liderazgo en sus
autoridades para guiar este proceso de transformacion.

Es importante que las universidades preparen a los estudiantes con las habilidades y la capacidad de
construir el conocimiento que ellos necesitaran para desarrollarse en un futuro proximo que es muy
diferente al actual.

En este contexto, se analizan las nuevas soluciones y tecnologias que primero se hanidentificado conla
4Rly que seguramente son necesarias en la Transformacion Digital de las Universidades. Dispositivos
Inteligentes, Cloud Computing, Internet de super banda ancha, 5G y nuevas tecnologias emergentes
como la Inteligencia Artificial (Al) y Machine Learning que permitiran un nuevo salto entre las esferas
digitales y fisicas, sumadas a la Internet de las Cosas (IoT), Realidad Aumentada, Realidad Virtual y
Realidad Mixta seran algunas de las nuevas herramientas que lideraran los cambios en los entornos
de ensenanza-aprendizaje. Estas soluciones se sumaran a otras tantas, como la Impresion Aditiva,
Chatbots, robots autonomos, y tecnologias Blockchains para dar seguridad al manejo de los datos
personales, académicos y administrativos de las Universidades.

Una caracteristica de este cambio es que no solo se centrara en el espacio de aprendizaje sino que
para potenciarse es necesario que atraviese a toda la institucion Universidad, dandole a ésta una
nueva "arquitectura” con capacidades de aprendizaje institucional a la que llamaremos "universidad
inteligente”.
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DESARROLLO

En base a la proyeccion de los drivers que han
llevado a definir la Industria 4.0, el autor acufa el
conceptode Universidad Inteligentey definecomo
CAMPUS 4.0 al que surge de la transformacion
digital de la universidad, que debe incluir nuevos
conceptos de pedagogia y didactica educativa
que transforma drasticamente las practicas
de ensenanza tradicionales. Su clave es en la
incorporacion de la tecnologia que reemplaza los
tradicionalesprocesosdeensenanzayaprendizaje
por un nuevo proceso de aprendizaje basado enla
construccion personal del conocimiento a través
de lainteraccién tecnoldgica, en un entorno social
que se enriquece por el trabajo colaborativo de
pares y el aporte de los docentes facilitadores,
expertos y tutores.

Este nuevo proceso requiere del desarrollo
de una nueva plataforma (llamada en este paper
CAMPUS 4.0) que reemplaza lo existente ya que
por su objetivo y alcance tiene caracteristicas
propias (Ver Grafico 1).

Aprendizaje
Ubicuo

Customizada

Grafico 1. Principales caracteristicas del CAMPUS 4.0
(Elaboracion propia).

Las principales caracteristicas del CAMPUS
4.0 son:

1-UNIVERSAL:Secentrantodaslasactividades
académicas sin distincion del tipo de programa

ofrecido ya sea: presencial, de educacion a
distancia, semipresencial o b-learning.

2- INTEGRAL: Suma todas las herramientas y
recursos de la plataforma en un mismo acceso

3- CUSTOMIZADO: Brinda la visibilidad de las
herramientasyrecursos que el estudianterequiere
en cada tramo de su formacion pedagdgica.

4- APRENDIZAJE UBICUO: Permite el
aprendizaje que se realiza en cualquier lugar
y en cualquier momento, multiplataforma y
potenciando el m-learning (aprovechando el
alto nivel de los estudiantes con sus teléfonos
inteligentes).

5- ESCALABLE: El uso de la tecnologia si
bien requiere alto presupuesto en la etapa
de transformaciéon digital de la Universidad
Inteligente, permite la reduccion de costos por
estudiantes drasticamente ya que se aprovechan
los recursos digitales optimizando sus
capacidades (bibliotecas digitales, laboratorios
en linea, simuladores, etc.). Esta caracteristica es
fundamental en los paises con politicas publicas
de acceso gratuito a la educacion universitaria ya
que hace mas eficientes los recursos con los que
cuentan las universidades.

La Universidad Inteligente debe proponerse
desarrollar las habilidades y construir el
conocimiento para los trabajos del futuro:

Debido a la reducida extension de este paper
no se puede profundizar en otros conceptos que
el Autor reserva para proximos escritos, pero
se adelanta que la urgencia del cambio viene
marcado por el protagonismo que quiera asumir
la universidad en el proceso ya concreto y real
que la Industria 4.0 esta llevando adelante en las
industrias y empresas, que redefine al trabajo,
las habilidades que se requieren, las funciones
y gremios que dejan de tener sentido y que en
plazos muy cortos desapareceran. Como se ha
observado en cada revolucion industrial anterior,
la organizacién social se ha modificado como
consecuencia, casi siempre de manera causa
efecto con altas tensiones entre los grupos de
poder afectados, llegando a las universidades de
manera tardia, por la propiainercia de este tipo de
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institucién social.

Particularmente en esta revolucion Industrial,
la Universidad esta a tiempo, de liderar el proceso
de cambio, que es inevitable y radical, sin
precedentes en las tres revoluciones industriales
anteriores.

Para ello, la  Transformacion Digital de
la Universidad debe estar guiada por las 8
caracteristicas de la Universidad Inteligente
que el autor define como: Interelacional,
Sistema Complementario, Metas por Umbrales,
Ecoamigable, Customizada, Ultra Movilidad,
Estudio-Profesion y Proyectos Integrales (Ver
Grafico 2).

Detodas maneras este proceso no se basasolo
en la incorporacion de nuevas tecnologias que
hagan mas eficiente el proceso de construccion
de conocimiento (aprendiendo mas y mejor),
sino que el estudiante se encuentre coémodo con
una metodologia y con unas herramientas que
le animen y estimulen a seguir avanzando en el
proceso de aprendizaje en un entorno cada vez
mas multicanal, lo que se consigue entre otros
factores con la personalizacion de la ensenanzay
con la comunicacion con docentes facilitadores,
estudiantes, expertos y tutores a través de un
entorno colaborativo.

Pensar el cambio como se propone en el
modelo de las 8 caracteristicas de la Universidad
Inteligente centrado en el CAMPUS 4.0, genera un
efecto de sinergia, ya que interactuan de forma
conjunta la tecnologia con nuevas metodologias
educativas. Lanube (cloud) permitiendo lagestion
ylacomunicacion efectiva; el trabajo colaborativo;
la movilidad, que lleva la formacién a todos los
dispositivos, sobre todo los mas extendidos como
los teléfonos inteligentes y a cualquier lugar y
momento; el Internet de las Cosas, que junto al Big
Data facilitan la captura y el analisis de los datos
y su transformacion en resultados aprovechables,
es lo que esta cambiando de forma disruptiva la
educacion.

La integracion de diferentes tecnologias y

nuevas metodologias generan sinergias con un
enorme potencial aun no pensado en cuanto al
impacto en la propia universidad y en la sociedad.
nterelacional; Las inleracciones del estudianbe con sus profesores

facilindores, iores, companeros, dreas de soporie, isbomicrins,
Smpresas se realizaran a través del CAMPUS 4.0
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Grafico 2. Las 8 Caracteristicas de la Universidad Inteligente
(Desarrollo propio)

Sibienensutrabajo exploratorio del analisis de
sistemasuniversitariosenpaisesdelatinoamérica
y en otros paises desarrollados que se destacan
por su inversion en educacion superior, como
Finlandia, Corea, Alemania, si bien el autor detecta
multiples avances en las 8 Caracteristicas de las
Universidades Inteligentes (Grafico 2), en ninguno
de los casos por el momento se hace como un
plan estratégico integral, en el que se abordan
de manera coordinada, generando la sinergia del
cambio.

Como estudioso de la educacion superior, el
autor comprende la complejidad que supone el
cambio y que en algunos de los paises implica
niveles superiores a la propia universidad ya
que involucra decisiones politicas, de politicas
publicas o en la adecuacién de marcos
regulatorios, conlanecesidad de construir previos
consensos y la sancion de legislaciones para
un cambio tan drastico y radical. En los paises
cuyas universidades gozan de mayor autonomia,
el cambio si bien es dificil es posible llevarlo
adelante con un buen liderazgo y compromiso
de todos los claustros, por lo que se requerira
trabajo para dentro de su propia institucion, intra
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univeridades y exo universidad.

Sea cualquiera de los dos escenarios
mencionados, solo unas pocas universidades (las
de mayor autonomia) podran estar en la categoria
de universidades de vanguardia en un plazo muy
corto,quedandounsegundogrupomuyimportante
en una segunda instancia (aquellas que requieran
politicas publicas y nuevas regulaciones) a las
que denominaremos universidades seguidoras
las cuales aprovecharan las experiencias
alcanzadas por las universidades de vanguardia,
pero afrontando mayores costos por licencias
de tecnologias que se habran desarrollado para
la educacion superior hasta que puedan generar
sus propios desarrollos o existan alternativas de
codigo abierto o wikis; quedando en un tercer
plano aquellas que por su propia inercia relegaran
los cambios, universidades tardias.

Sea cual sea el grupo en el que se posiciones
una universidad, lo que sera inevitable es que el
cambio se realice, debido que aunque muchas
no lo vean como algo urgente y/o relevante,
reaccionaran ante el efecto de la exigencia que
dara la sociedad, las empresas y el mercado de
trabajo.

En estos proximos 5 afnos, estaremos frente a
un cabiode paradigma, enel quelas universidades
de vanguardia, podran ser tanto las tradicionales
universidades prestigiosas del mundo (si se
adecuan a tiempo) como nuevas universidades
muchas veces de paises emergentes (caso China)
o periféricos (que ven una oportunidad en la
actividad Universitaria de exportar conocimiento)
que captaran estudiantes de manera muy agil
con sus programas virtuales y metodologias
acordes a los intereses de los millenials y las
generaciones posteriores. Asi también en estos
anos se veran afectadas las Universidades del
tercer grupo, las universidades tardias, que por
demorar la discusion e implementacion de las 8
caracteristicas para la creacion de la Universidad
Inteligente de manera integral, veran la reduccion
de su matriculacion en las carreras maduras que
no cuenten con competencias reservadas.

Hacia el desarrollo del CAMPUS 4.0:

El CAMPUS 4.0 para las Universidades debe
ser una plataforma avanzada, capaz de integrar
las nuevas tecnologias digitales, inteligentes y
colaborativas (tDIC) disefiadas para una variedad
de industrias, permitiendo a los estudiantes
acceder a las nuevas practicas del de la Industria
4.0 en un entorno de didactico.

Ejemplos de estas tecnologias son las ya
utilizadas en la ensenanza de las Ingenierias, que
a través de un campus en las nubes permiten
el acceso de los estudiantes y docentes a
programas como: CAD, CAMy CAE integrales. Esta
plataforma proporciona soluciones potentes para
gestionar el trabajo colaborativo y la innovacion.
Generalmente las Universidades pueden acceder
a plataformas completas o de manera Modular,
accediendo a componentes especificos, haciendo
que su inversion sea escalable en base a las
practicas o recursos que requieran.

El CAMPUS 4.0 para las Universidades sera
claramente un espacio de colaboracion social
multidisciplinaria, en el que accederan los
estudiantes, docentes, tutores y areas de soporte
de la universidad, cada uno con su perfil bien
definido pero que podran como nunca antes
tener una vision integral y sistémica del avance
de los estudiantes en sus trayectos curriculares,
o en el desarrollo de proyectos que pueden incluir
la articulacion con multiples cursos e inclusive
disciplinas.

Este tipo de plataforma educativa se podra
ampliar con modulos dedicados de apoyo
educativo, a la investigacion y a los procesos
organizacionales de multiples disciplinas como
son el diseno laingenieria, sistemas, manufactura
y produccion, la arquitectura, la ingenieria civil, la
gestion de proyectos, entre tantos otros.

Los nuevos moddulos deberan ofrecer
simulacidonavanzada,creandoparalosestudiantes
contenido de realidad virtual de alta calidad para
sus practicas digitales y trabajo colaborativos
embebidos enun entorno de aprendizaje procesal.
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El abordaje colaborativo:

Los nuevos CAMPUS 4.0 deberan estar
desarrollados en una interfaz de usuario intuitiva
basada en laweb, ya que de esa manera se reduce
la brecha digital al acceso de los estudiantes a
la Universidad Inteligente, donde los docentes
facilitadores, tutores y expertos formaran el
equipodeeducadores,quedemaneracolaborativa
interactuaran con los estudiantes.

Un seguimiento de los avances, participacion
e interacciones se lograra con una interfaz del
tipo CRM (customizada a la educacién) en la
que en tiempo real se veran los niveles de logros
alcanzadosysesugeriranincentivosparaestimular
aquienestenganunabajaparticipacion.Enelcaso
de los cursos semipresenciales, o presenciales
estas herramientas estaran también disponibles
para los docentes facilitadores o tutores gracias
a tecnologias "wereables" utilizables como gafas
inteligentes (google glasses) o pantalles para el
brazo.

Lo mas relevante es ademas el abordaje
colaborativo del CAMPUS 4.0 que permite
facilmente generar los entornos de colaboracion
tanto local como internacional, haciendo que
haya verdaderas articulaciones entre disciplinas,
catedras, vinculacion con proyectos reales de
industrias y empresas, laboratorios y centros de
investigacion.

También estos entornos permitiran el
trabajo en proyectos o la toma de examenes de
estudiantes, como la asignacion de roles a cada
tipo de participante.

Los estudiantes pueden comenzar proyectos
en el campus, continuar en su casa y discutir
temas sobre comunidades en linea o compartir
la pantalla, garantizando el CAMPUS 4.0 que
siempre accedan a la Ultima version de su trabajo.

La nueva didactica basada en proyectos y la
virtualizacion de los laboratorios:

El CAMPUS 4.0 exigira tanto una nueva

pedagogia  educativa  (tema  enunciado
previamente en este articulo pero no abordado
por la complejidad y extension del tema) como
una didactica basada en proyectos.

Esta nueva plataforma es ideal para el
aprendizaje centrado en proyectos, ya que
proporciona acceso a multiples recursos
descentralizados e integrados en el CAMPUS
4.0 permitiendo métodos experimentales como:
concebir, disefnar, implementar y operar; el trabajo
colaborativoy el aprendizaje basado en proyectos
(o problemas).

En este entorno los docentes facilitadores
pueden acceder en cualquier momento, tanto de
manera remota, o desde sus aulas laboratorios u
oficinas de su catedra o facultad, supervisando
los proyectos, los avances, gestionando las
interacciones, evaluando los aportes y asignando
calificaciones.

La colaboracién se hace facil e intuitivo para
los docentes facilitadores, tutores, investigadores,
estudiantes y mentores delaindustria. Los tutores
del proyecto pueden facilitar mas proyectos
sin comprometer la atencion que necesitan los
estudiantes.

El CAMPUS 4.0 para las Universidades
proporciona un entorno comprobado para
implementar laboratorios digitales que implica
modulos para la simulacion de realidad virtual
(RV) enla que se sumerge al estudiante a entornos
complejos no accesibles fisicamente, realidad
aumentada (RA) para obtener en entornos reales
acceso a mayor informacion digital o realidad
mixta (RM) en la que se implementan ambos
conceptos, todo esto con calidad de 3D realistico.

Estos entornos pueden contar con interaccion
bidireccional, en la que el estudiante puede
generar acciones en el mundo real, a través de
dispositivos remotos, o el manejo de cobots
(robots colaborativos que acceden a informacion
a través de la nube).

Este tipo de plataforma abre nuevos horizontes
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parapracticaseducativasinnovadoras,talescomo
aprendizaje a distancia, MOOCs y aprendizaje
invertido.

CONCLUSIONES

Sin dudas todo lo que se ha recorrido en el
mundo como en las universidades de argentina
con el desarrollo de propuesta de Educacion a
Distancia, Educacion Virtual o aulas extendidas
para la presencialidad, o con nuevos esfuerzos
como los observados recientemente en nuestro
pais, de formar el consorcio para el Campus
Virtual, sirven de cimientos pero son solo el
comienzo de la nueva Transformacion Digital que
deberan atravesar la educacion superior.

El proceso de cambio ya ha comenzado,
muchos paises intentan liderar esta nueva
revoluciéon educativa en linea con la cuarta
revolucion industrial 4RI, a la cual todos los
paises y sus universidades se veran obligados a
converger, siendo este cambio tan radical como
acelerado en el que seremos parte o testigos de
verlo desarrollarse en los proximos 5 afios (segun
relevamientos de OECD) y en el que otros informes
se espera que para el 2025 se alcance un cambio
disruptivo configurandose un nuevo modelo de
Universidad.

Seran importante que cada universidad
lidere su propia transformacion digital, hacia lo
que el autor denomina Universidad Inteligente,
basandose en las 8 caracteristicas: Interelacional,
Sistema Complementario, Metas por Umbrales,
Ecoamigable, Customizada, Ultra Movilidad,
Estudio-Profesion y Proyectos Integrales.

Este cambio solo se puede implementar
proponiendo nuevos modelos pedagogicos
y didacticos basados en la interaccion de los
estudiantes, docentes facilitadores, tutores,
expertos a través de una unica plataforma
colaborativa, que el autor acufia como CAMPUS
4.0 que a diferencia de otros campus previos,
suma las tecnologias facilitadoras (1A, RA, RV, RM,
CRM customizado a la educacion, AFIS, cobots,
chatbots, entre otras) delaindustria 4.0 al proceso

de construccion y generacion de conocimiento.

A pesar de todo este cambio, el gran desafio es
mantener al estudiante en el centro de todo este
proceso para brindarle la mejor calidad educativa
de la manera mas eficiente y atractiva.
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En la Facultad de Ingenieria de la UNLP se dictan trece carreras y la primer materia del plan de

estudios es "Matematica para Ingenieria". Una modalidad de dictado es la denominada “anticipada”
para alumnos que estén finalizando el colegio secundario y si residen a mas de 50km de La Plata la
realizan a distancia con la plataforma Moodle.
El objetivo de este trabajo es describir el inicio de una tesis de Maestria con fin ser compartiday puesta
en discusion con pares que trabajan en la misma tematica. Se describe la preparacion y analisis
de los registros de tres cohortes de alumnos que realizaron esta modalidad con el fin de estudiar
las caracteristicas y patrones que permitan inferir un modelo predictivo del rendimiento académico
utilizando técnicas de mineria de datos y con analiticas de aprendizaje interpretar el significado de
los datos. Se seleccionaran las variables de mayor impacto y segun el analisis y la observacion de
patrones en relacion con los resultados finales de los alumnos, se confeccionara un modelo predictivo
que pueda inferir de manera temprana indicadores de posibles deserciones y generar estrategias de
contencion que contribuyan a un mejor aprovechamiento de la materia en esta modalidad

Palabras claves: Analitica de aprendizaje. Matematica. Moodle. Ingresantes. Ingenieria

ABSTRACT OO0OO0OOee o 0 @

Thirteen careers are taught at the UNLP School of Engineering and the first subject of the

curriculum is “Mathematics for Engineering”. One type of dictation is the so-called “anticipated” for
students who are finishing high school and if they reside more than 50km from La Plata, they do it
remotely with the Moodle platform.
The objective of this work is to describe the beginning of a Master's thesis in order to be shared
and put into discussion with peers working on the same subject. It describes the preparation and
analysis of the records of three cohorts of students who performed this modality in order to study
the characteristics and patterns that allow to infer a predictive model of academic performance using
data mining techniques and with learning analytics interpret the meaning of the data. The variables
with the greatest impact will be selected and according to the analysis and observation of patterns
in relation to the final results of the students, a predictive model will be prepared that can infer early
indicators of possible dropouts and generate containment strategies that contribute to a better use of
matter in this modality.
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INTRODUCCION

En la Facultad de Ingenieria (FI) de la
Universidad Nacional de La Plata se dictan
actualmente trece carreras con las diferentes
especialidades. La primer materia del plan de
estudios de todas las carreras es “Matematica
para Ingenieria" que se ofrece en distintas
modalidades de cursado durante el ano. Una
modalidad es para aquellos estudiantes que
realizan la ultima etapa del colegio secundario
en sus lugares de residencia y quieren realizarla
de modo virtual. Esta modalidad es denominada
“anticipada” por la particularidad que aun no son
alumnos de la Facultad pero pueden realizarla
mientras terminan el colegio secundario y luego
se inscriben en la Facultad.

En la FI se implementa el acompanamiento
virtual con la plataforma educativa Moodle
desde el ano 2016. Los contenidos matematicos
abordados son: conjuntos numéricos, polinomios,
ecuaciones polindmicas y fraccionarias, rectas,
conicas, sistema de ecuaciones lineales y mixtos
y trigonometria. Segun Ander-Egg (1991), “la
participacion activa de todos, los docentes vy
alumnos, es un aspecto central del sistema
de ensenanza y aprendizaje..se ensena y se
aprende a través de una experiencia realizada
conjuntamente en la que todos estanimplicados e
involucrados". En el aula virtual se intenta replicar
la modalidad de cursado presencial de aula taller
donde los alumnos son los protagonistas y los
docentes los guias de su aprendizaje. Para ello se
habilitan foros de consultas donde se promueve la
participacion e interaccion de los estudiantes en
torno a la resolucion de ejercicios y/o problemas
y los docentes acompanan e intervienen en el
momento necesario para encauzar el debate.

El objetivo del presente trabajo es describir
el inicio de una tesis de Maestria en Tecnologia
Informatica aplicada en Educacion, donde se
preparan y analizan los datos de los alumnos
que realizaron la modalidad anticipada de
Matematica para Ingenieria desde que se inicio
con la plataforma Moodle con el fin de poder
estudiar las caracteristicas, variables, patrones

y demas datos predictivos que permitan inferir
un modelo que luego se utilizara para detectar
falencias tempranas, evitar deserciones, mejorar
el rendimiento académico y poder planificar
mejoras para implementaciones futuras de esta
modalidad de cursado a distancia de la materia.
La propuesta presentada en este trabajo tiene
como fin ser compartida y puesta en discusién
con pares que trabajan en la misma tematica.

Descripcion de la propuesta

Partiendo de lapremisa que “Lo que no se mide,
no se puede mejorar” (William Thomson 1824-
1907), surge la idea de analizar el rendimiento
académico de alumnos que realizaron
“Matematica Para Ingenieria" a distancia a través
de la plataforma Moodle. Se analizaran los datos
de alumnos de la cohorte 2017, 2018 y 2019 con
el fin de realizar predicciones del rendimiento
académico de los estudiantes y elaborar un
modelo utilizando técnicas de mineria de datos
y mediante analitica de aprendizajes (LA)
interpretar el significado de los datos obtenidos
y las relaciones encontradas.

Se realizara una breve recopilacion
sobre ‘“Learning Analytics” (LA) citando a
diferentes autores que han realizado estudios
con esta herramienta con el fin de utilizar la
enorme cantidad de datos que generalmente se
dispone cuando se utilizan entornos virtuales en
los procesos de formaciény no son aprovechados
para realizar predicciones que permitan tomar
decisiones oportunas.

Fundamentacion

Segun M. Zapata-Ros (2014) “ahora hay una
nueva perspectiva: La analitica masiva de datos
personalizados”. Los algoritmos adecuadamente
orientados por las teorias del aprendizaje
personalizado, por técnicas pedagodgicas y
de disefo instruccional pueden, junto con los
avances en mineria de datos, obtener informacion
para ajustar mejor la intervencion educativa,
para mejorar el rendimiento de los alumnos, y el
del programa educativo. Segun el mismo autor,
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un desafio de naturaleza prioritaria consiste en
utilizar la analitica para detectar indicadores de
abandono precoz en estudios en linea.

La analitica de aprendizaje se puede definir
como el proceso de determinar, evaluar e
interpretar el significado de grandes volimenes
de datos educacionales; utilizando para ello
algoritmos matematicos. (Baker, 2014; Jaramillo
& Paz, 2015).

Si una tecnologia cobra importancia en el
seno de una sociedad es porque sus miembros
se apropian de ella, a la vez que la transforman
y se transforman en un juego bidireccional
(Burbules y Callister, 2001). En este sentido el
procesamiento de gran volumen de informacién
sobre el rendimiento de los alumnos ingresantes
a carreras de ingenieria sera un conjunto de
datos que brindara informacion relevante del
universo de datos estudiados dentro del contexto
especifico y el juego bidireccional estara dado
por el uso de los resultados una vez realizado el
analisis y el proceso de seguimiento y mejora de
la implantacion para futuros ingresantes.

La Society for Learning Analytics Research lo
define como un campo de estudio y lo describe
como “la medicién, recoleccién, analisis y
presentacion de datos sobre los alumnos y sus
contextos, con el proposito de comprender y
optimizar el aprendizaje y los entornos en los que
se produce” (Long y Siemens, 2011, p. 34).

Romero, et al (2014) recolectaron datos de
estudiantes de un foro de discusion en linea, los
clasificaron en varios subconjuntos de datos y
luego evaluaron la precision predictiva de cada
conjunto através de métodos de mineria de datos.
Para ello utilizaron un algoritmo de clasificacion
y datos de interaccion de los alumnos antes de
un examen para predecir el rendimiento en el
aprendizaje de los mismos.

Huang&Fang (2013) aplicaron cuatro modelos
matematicos para predecir el rendimiento
académico de estudiantes de un curso de
ingenieria utilizando para ello las calificaciones

finales de los mismos. Los resultados finales
mostraron que los puntajes de los examenes
finales de los estudiantes eran predecibles con
un 88% de precision en base a ocho variables
recopiladas de un sistema de gestion de
aprendizaje (LMS).

Hu&Shih (2014) desarrollaron un sistema de
alerta temprana basado en arboles de decision
para predecir si los estudiantes aprobarian o no.
El modelo fue construido utilizando datos de 300
estudiantes y 13 variables recogidos mediante
analitica en linea. Los resultados revelaron un
95% de precision.

Salgado Reyes et al (2018), sostiene que la
mineria de datos educativos desarrolla modelos
y métodos para explorar los datos recopilados
de los entornos de aprendizajes educativos
mediante analiticas de aprendizajes con el fin
de detectar patrones que permitan predecir
variables de interés en instituciones educativas
universitarias.

Ye & Biswas, (2014) A pesar de que el
rendimiento académico es una Vvariable
multifactorial, muchos de los estudios alrededor
de la misma incluyen solo factores personales y
socioeconomicos; sin embargo, el surgimiento
y la aplicacion de las nuevas tecnologias de
ensefanza sobre todo el uso de las plataformas
virtuales, permiten a las universidades recolectar
una gran cantidad de informacién en tiempo real.
Estos cuantiosos datos electronicos generados
proporcionan un abordaje multivariante en el
estudio del rendimiento académico (citado por
Salgado Reyes et al.).

Propuesta a realizar

Para el analisis de datos se estudiaran los
registros detrescohortesdealumnosingresantes:
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% Aprob /
inscriptos

Alumnos
inscriptos

Fecha

Ingresantes Rindieron | Aprobaron

realizacion

Agosto

2017 109 82 32 39%
2016
Agost
2018 gosto 147 112 49 44%
2017
Agosto
2019 193 123 49 40%
2018

Con los datos que se obtengan de la base
de datos de la plataforma de estos alumnos
se confeccionara un modelo predictivo con el
que se espera entender, mejorar y optimizar
el aprendizaje y el rendimiento académico de
futuras implementaciones. La informacion a ser
evaluada se obtiene a través de las interacciones
qgue los alumnos realizaron en el entorno virtual de
ensenanzay aprendizaje desarrollado en Moodle
(https://www.ingreso.ing.unlp.edu.ar/) disefado
especialmente para los estudiantes que realizan
esta modalidad anticipada y que residen a un
radio mayor a 50 km de la Facultad.

Los datos a analizar se obtuvieron de la base
de datos MySQL que la plataforma Moodle
ofrece. Se extrajeron los datos de aquellas tablas
que tuvieran datos relevantes segun el diagrama
del curso y los recursos educativos que fueron
utilizados de modo de poder realizar un cruce de
la informacién por alumno con la nota final del
mismo.

Los registros suministrados por la base de
datos de esta plataforma serdn sometidos a
una limpieza primero y se definiran aquellos
mas relevantes que se utilicen para el modelo. El
sistema utilizado para el proceso de mineria de
datos es Rapidminer (https://rapidminer.com/).
Una vez realizada la definicion de variables
predictoras, se descartaran los irrelevantes, se
analizaran, y procesaran los datos a utilizar para
la confeccion del modelo. Conocer el estado
de ciertos parametros es clave para planificar,
establecer objetivos, controlar resultados y tomar
decisiones.

RapidMiner es una plataforma de analisis
predictivo, aprendizaje automatico, mineria

de datos y analisis de negocio que permite
la carga, la transformaciéon y el modelado de
grandes cantidades de datos que pueden estar
distribuidas en diferentes fuentes. Presenta una
interface amigable al usuario, la cual permite
mediante el uso de operadores predefinidos
elegir la fuente de datos a analizar, filtrarlos,
limpiarlos y seleccionar las variables de interés.
Luego se puede continuar con el uso de distintos
operadores especificos para realizar la obtencion
de modelos predictivos, modelos descriptivos, y
modelos temporales.

OBJETIVOS

El objetivo general de la tesis consiste en
analizar los datos de tres cohortes de alumnos
ingresantes a carreras de Ingenieria que realizan
un curso de “Matematica para Ingenieria"
con modalidad denominada "“anticipada”, por
realizarse mientras terminan el ultimo semestre
del colegio secundario y ademas a distancia por
residir a mas de 50 km del radio de la ciudad de
La Plata.

Los objetivos especificos son:

- Utilizar Learning analitycs para a) analizar
la cantidad de interacciones y participacion en
los foros ya que estos estaban disenados para
las consultas y trabajo conjunto sobre ejercicios
practicos que los alumnos debian desarrollar;
b) interacciones entre los mismos alumnos en
el foro de consultas y/o con los docentes; c)
acceso a los simulacros de parcial realizados por
los docentes en videos subidos a la plataforma;
d) caminos mas frecuentes; actividades menos
realizadas o visitadas; e) el tiempo total en linea;
f) la regularidad de accesos a la plataforma; g)
los recursos didacticos mas accedidos; acceso
al material propuesto para cada semana; h) datos
del alumno como tipo del colegio; edad u otras.

- Analizar y obtener informacion del
procesamiento de los datos. Con ello se
conformara nuevo conocimiento, que sera util
tanto para los docentes como para los alumnos.
A los estudiantes se les puede recomendar


https://www.ingreso.ing.unlp.edu.ar/
https://rapidminer.com/
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actividades y recursos que favorezcan su
aprendizaje, y los docentes, pueden obtener una
retroalimentacion objetiva para el proceso de
ensefanza mediada con Moodle.

- Proponer mejoras en el disefio y materiales
educativos utilizados en la plataforma. Repensar
la estructura de las aulas virtuales utilizadas y su
eficacia en el proceso de aprendizaje, agregando
recursos educativos mas visitados, consignas
mas orientadas y también, pensar en clasificar
a los alumnos en grupos en funcion de sus
necesidades de orientacion y seguimiento.

CONCLUSIONES

Segun los resultados que se desprendan
del analisis de los datos y de la observacion
de patrones detectados en relacion con los
resultados finales obtenidos por los alumnos, se
confeccionarad un modelo predictivo que pueda
inferir de manera temprana algunos indicadores
de posibles deserciones o abandono, que pudiera
ser atendida por los docentes a cargo y generar
estrategias de contencion que contribuyan a un
mejor aprovechamiento de la materia con esta
modalidad de cursado. En coincidencia con
Maggio, M. (2016) los registros de las practicas
de ensenanza y los procesos de aprendizaje
en ambientes con alta disposicion tecnologica
reflejan una mayor complejidad y profundidad
que en otros modelos con menor acceso a la
tecnologia. En este sentido es un desafio la
propuesta planteada donde observar, revisar,
entender y construir un modelo y su validacion
que enriquezca el modelo actual que tiene la
modalidad a distancia de la materia.

El resultado obtenido del analisis vy
procesamiento de los datos, conformara
nuevo conocimiento, que sera util tanto para
los docentes como para los alumnos. A los
estudiantes se les puede recomendar actividades
y recursos que favorezcan su aprendizaje, y los
docentes, pueden obtener una retroalimentacion
objetiva para el proceso de ensefianza mediada
con Moodle. Podria repensarse la estructura de
las aulas virtuales y su eficacia en el proceso de

aprendizaje, agregando recursos educativos mas
visitados, consignas mas orientadas y también,
pensar en clasificar a los alumnos en grupos
en funcién de sus necesidades de orientacion y
seguimiento.

La mineria de datos educativos provee una
gran cantidad de indicadores que pueden ser
utilizados tanto en esta materia de matematica
con modalidad a distancia como en otras
materias de la Fl que utilizan la misma plataforma
con el fin de detectar patrones que motiven a
docentes y alumnos aimplementar estrategias de
retencion y mejoras en el proceso de ensefianza
y aprendizaje.
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En los ultimos afos, la gamificacion ha surgido como una alternativa a las estrategias
tradicionales utilizadas en el aula, siendo cada vez mas utilizada en el ambito de la Educacidn Superior.
Numerosos trabajos describen su implementacion en diversas carreras universitarias y areas del
conocimiento. Basicamente consiste en trasladar a contextos formales no Iudicos los componentes
y caracteristicas propias de los escenarios de juegos, con el fin de implicar a los estudiantes y
predisponerlos favorablemente en tareas de aprendizaje de diversa indole.

Este trabajo describe una actividad de evaluacion no tradicional, que conjugé estrategias de
gamificacién y trabajo colaborativo con el formato de un “Breakout EDU" (juego derivado de los
actualmente populares “scape rooms"). La experiencia se llevo a cabo en la catedra Matematica Il de
la Facultad de Ciencias Agropecuarias de la Universidad Nacional de Entre Rios.

Motivar a los estudiantes, acercandolos a la matematica de una manera amena e innovadora, se
convirtio en el objetivo fundamental de la actividad. Como objetivos especificos, la experiencia
pretendia que la introduccion de la dinamica propia de un juego en una instancia de evaluacion
favoreciera: trabajar en equipo, competir, entender el error como algo necesario y superable; pero
sobretodo, razonar de manera critica y creativa.

Palabras claves: Gamificacion. Breakout. Evaluacion. Matematica. Trabajo colaborativo.

ABSTRACT OO0OOOee o o o

In the last years, gamification has emerged as an alternative to traditional strategies used in
the classroom, being increasingly used in the field of Higher Education. Numerous works describe
its implementation in various university careers and areas of knowledge. Basically, it consists of
transferring the components and characteristics of the game scenarios to formal non-playful contexts,
in order to involve the students and predispose them favorably in learning tasks of various kinds.
This work describes a non-traditional evaluation activity, which combined gamification and
collaborative work strategies with the format of a “Breakout EDU" (game derived from the currently
popular “scape rooms"). The experience was carried out in the Mathematical Il Chair of the Faculty of
Agricultural Sciences of the National University of Entre Rios.

Motivate students, bring them closer to mathematics in an entertaining and innovative way, became the
main objective of the activity. As specific objectives, the experience was intended that the introduction
of the dynamics of a game in an evaluation instance favored: work as a team, compete, understand
the error as something necessary and overcome it; but most importantly, to reason in a critical and
creative way.shown here; based on the contributions of various authors.
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INTRODUCCION

El modelo pedagdgico al que algunos docentes
universitarios, hoy en dia, siguen acudiendo,
es el tradicional. Es decir, aquel que hace uso
de impartir contenidos por medio de una clase
magistral donde el docente es el agente activo en
la comunicacién, mientras el alumno, en actitud
pasiva, espera cual recipiente vacio, ser llenado
por el saber del docente.

Pero para otros, el objetivo primordial de
los procesos de ensefianza y aprendizaje se
centra en lograr en los estudiantes el desarrollo
de capacidades y actitudes que les permitan
enfrentar nuevas situaciones. Desde esta
perspectiva, los alumnos se convierten en el
centro del proceso y el profesor se transforma
en tutor, guia o “facilitador”", pues desde su
conocimiento y experiencia, configura las
estrategias y acciones que haran que el alumno
vaya construyendo su aprendizaje. Para llevar
a cabo esta transformacion el docente tiene
la responsabilidad de elegir con criterios qué
estrategias y técnicas didacticas son adecuadas
para utilizar con sus alumnos.

El concepto de gamificacion data del 2003y ...
se trata de un préstamo del inglés gamification,
vocablo acunado por el britanico Nick Pelling,
disenadoryprogramadorde software empresarial,
que difundié este término para dar nombre a
una realidad observada por él, segun la cual la
“cultura del juego” era una especie de revolucion
que estaba reprogramando la sociedad. De este
modo, la gamificacion es entendida como un
paradigma sobre como cosas ya existentes, bien
sean productos, aspectos sociales o educativos,
se pueden transformar en un juego para obtener
unos objetivos concretos”. (Vergara Rodriguez y
Gomez Vallecillo, 2017)

En los dultimos afos, ésta se incorpora a
los contextos formales educativos como una
alternativa a las estrategias tradicionales
utilizadas en el aula, siendo cada vez mas utilizada
en el ambito de la Educacion Superior. Numerosos
trabajosdescriben suimplementacionendiversas

carreras universitarias y areas del conocimiento.

En el reporte Edu Trends (2016), los creadores
de videojuegos Zichermann y Cunningham
definen la gamificacion como “...el proceso
de pensamiento de juego y sus mecanismos
para atraer a los usuarios y hacerlos resolver
problemas". A continuacion, Kapp establece
que dicha definicién si bien puede aplicarse a
cualquier situacion, especificamente en el ambito
educativo hace referencia “...al uso de elementos
del juego para involucrar a los estudiantes,
motivarlos a la accidén y promover el aprendizaje
y la resolucion de problemas”

Los autores Deterding, Khaled, Nacke vy
Dixon (2011) contribuyeron con una definicién
académica: "uso de elementos de disefo de
juegos en contextos no ludicos” (En: Vergara
Rodriguez y Gomez Vallecillo, 2017)

“El juego es la primera forma en la que
aprendemos; experimentar para ver qué sucede,
tratar, tratar, tratar... {El juego es inherente al ser
humano!”, Alex Games, 2014, Director de Disefo
de Educacion, Microsoft.

Podemos precisar que la gamificacion en
la educacion incorpora elementos del disefo
del juego para aprovecharlos en el contexto
educativo. Esto quiere decir que no se trata
de utilizar juegos en si mismos, sino tomar
algunos de sus principios 0 mecanicas tales
como los puntos o incentivos, la narrativa, la
retroalimentacion inmediata, el reconocimiento,
la libertad de equivocarse, etc., para enriquecer
la experiencia de aprendizaje (Deterding et al.,
2011).

Los juegos de escape o escape rooms son
“juegos inmersivos basados en el trabajo en
equipo en los que los jugadores descubren
pistas, resuelven enigmas, puzzles o tareas en
una o varias estancias con el fin de alcanzar un
objetivo final en un tiempo limitado". (Nicholson,
S. 2015)

Un juego derivado del escape room es el
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Breakout, que si bien comparte la caracteristica
de ser un macro-reto, tiene un caracter educativo
desde sus inicios y se puede llevar a cabo en
diversos lugares no teniendo que desarrollarse
en una serie de estancias e incluso puede
desarrollarse al aire libre.

Negre (2017) define el "breakout” como un
juego “donde el objetivo consiste en abrir una
caja cerrada con diferentes tipos de candados.
Para conseguir los cédigos que los abren es
necesario resolver problemas, cuestionarios
y enigmas". Esta estrategia metodoldgica
permite que los estudiantes sean capaces de
adaptarse a cualquier contenido curricular,
favorece la colaboracion y el trabajo en equipo,
el desarrollo del pensamiento critico y deductivo,
y la habilidad para resolver problemas. También
fomenta que los alumnos sean protagonistas
de sus aprendizajes, desarrollen competencias
comunicativas, incrementen su motivacion a
partir de un componente ludico y logren sortear
desafios ante los que se debe perseverar. (Negre,
2017).

Al momento de disefnar un Breakout educativo
es importante considerar algunos conceptos
clave que dan base al mismo (Sanchez Lamas,
2018):

- hacer especial hincapié en el nexo entre los
puzzles, retos o enigmas a resolver y la narrativa,
es decir, la historia que lo envuelve.

- los retos deben estar estrictamente ligados
a la finalidad ultima, es decir, vinculados con el
ambiente creado.

- los retos deben ser significativos, que tengan
impacto en quien lo juega.

- si los retos exigen toma de decisiones,
resolucion de conflictos, uso de herramientas
(fisicasono) diversas, etc. laexperiencia serd mas
rica lo que contribuira al aprendizaje de nuevas
habilidades o al refuerzo de conocimientos
adquiridos.

- en cuanto a la forma en que los jugadores
desarrollan la actividad se presentan tres
patrones: lineal, multilineal o abierto.

Es importante detenernos y detallar esta

ultima consideracion. En el patron lineal, los
retos se desarrollan de manera secuencial cuyo
recorrido ordenado conducird a la meta. En el
patron abierto, los retos pueden ser asumidos en
cualquier orden, pero el puzzle final sera un “meta
puzzle", es decir, se resolvera con la combinacion
de soluciones de otros retos anteriores. Por su
parte, el patron multilineal, combina los patrones
anteriores al introducir diversos patrones lineales
en los que los retos se pueden asumir a la vez
y pueden requerir tener otros resultados para
continuar. (Sanchez Lamas, 2018)

LA EXPERIENCIA

La experiencia se llevo a cabo en la asignatura
Matematica Il de la carrera de Ingenieria
Agronomica de la Universidad Nacional de Entre
Rios. Esta es una catedra cuatrimestral en la
cual desde hace ya varios afos se incorporan
en la planificacién metodologias que promueven
la utilizacion de tecnologias de la informacion
y comunicacion con el objetivo de fortalecer la
evaluacion formativa.

Paralainstancia evaluativa que se describe en
la presente, se decidié incorporar la gamificacion
bajo el formato de un "Breakout EDU" ya que éste
se caracteriza por su adaptabilidad a cualquier
contenido curricular, el que se denomind
“Breakout Parcial”.

Entre los propositos que se establecieron para
el desarrollo del Breakout Edu se destacan:

- Promover el trabajo colaborativo y el
liderazgo.

- Afianzar habilidades como la toma de
decisiones, resolucion de problemasy creatividad

- Mejorar la competencia verbal y la destreza
para transmitir y defender ideas.

- Optimizar los recursos en funcion del tiempo.

-Aumentarenelestudianteelautoconocimiento
de sus capacidades.

- Accionar para que los alumnos capitalicen
los errores como parte de sus aprendizajes.

Para el Breakout Parcial se eligié un patron

8° SEMINARIO INTERNACIONAL RUEDA 2019



8° SEMINARIO INTERNACIONAL RUEDA 2019

lineal (una serie ordenada de retos que conducian
ala meta: descifrar la clave del wifi de la oficina de
la catedra). Una narrativa plasmada en un video
envolvio toda la experiencia proporcionandole el
caracter inmersivo y motivador al juego.

Solo un grupo llegaria a la meta, obteniendo
un premio académico: se libraba de realizar el
proximo parcial de la asignatura. Sin embargo,
todos, segun la cantidad de retos superados,
también recibirian como recompensa una nota
final. En el camino, los diferentes grupos de
estudiantes debian resolver una serie de enigmas
escondidos en cddigo QR. Los retos a superar,
obviamente, incluian contenidos propios de la
asignatura que estaban siendo evaluados de
manera indirecta.

El primer grupo en contestar las 10 preguntas
lograba descifrar la clave de wifi de la Oficina de
la Catedra de Matematicas. Con ello se hacia
acreedor al premio: “liberarse de la realizacion
del parcial que evaluaria los mismos temas".

Actividades previas a la experiencia

Se disefod e implemento un soporte digital con
la herramienta Genial.ly en el que se encontraban
los enigmas y retos que cada grupo debia seguir
para llegar a la meta.

Dias antes de la experiencia, se solicitd, a
los estudiantes que formaran grupos de no
mas de cinco integrantes. Se armaron un total
de dieciocho grupos, a los cuales se les facilitd
una hoja de ruta (ver anexo 1) en la que iban
consignando las respuestas con su respectiva
justificacion.

Ademas se le solicit6 a cada grupo que al
momento del juego cuenten con una PC, celulares
y la bibliografia de la catedra.

La clase anterior a la instancia evaluativa se
les presento la actividad mediante un video el cual
proporciond el caracter inmersivo y motivador al

juego. (https://youtu.be/nUYyvCEIAal).

Desarrollo de la experiencia

El dia de la evaluacion se convoc6 a los
alumnos en el SUM de la Facultad, el cual se
encontraba ambientado con mdusica y una
pantalla que mostraba un reloj que mostraba
la cuenta regresiva del tiempo disponible para
realizar la actividad, dos horas como maximo.

Al momento del inicio de la actividad se invito a
que un integrante representante de cada grupo
elijaunahoja de rutacon un nombre de grupo. Las
denominaciones de cada grupo correspondian a
nombres cientificos de insectos o plantas que
debian ser graficamente identificados por los
estudiantes en la pagina de inicio del soporte
digital para asi poder dar comienzo de forma
correcta al recorrido lineal del breakout, la cual
constaba con diez estaciones.

% gyersall
e -,1.._.-.,_E|

Figura 1. Pantalla inicio

A cada estacion le correspondia una pregunta
multiple choice con cuatro opciones cada una,
donde sélo una era correcta.

Stendo pld- fix)

Adx Bo C8 Das

Figura 2. Ejemplo de estacién


https://youtu.be/nUYyvCElAoI
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Los estudiantes debian registrar en su hoja de
ruta la respuesta de las preguntas especificada
en cada una de las diez estaciones. Cabe aclarar
que so6lo debian escribir la letra correspondiente a
la opcion seleccionada. Al resolver cada pregunta
se los habilitaba a leer, mediante el celular, un
cadigo QR, dicho codigo contenia un enigma que
debian responder identificando, en un conjunto
de imagenes, la respuesta correcta. Resuelto el
enigma accedian a la proxima estacion.

Figura 3. Conjunto de imagenes de respuesta a los enigmas

Al finalizar el recorrido los estudiantes
contaban con una secuencia de letras que
representaban las respuestas, las que debian
decodificar utilizando la matriz que se muestra a
continuacion.

~Pregunta |
. \t\sul a i

“
Retpuesti™

“Roenial
e -.)rl.:ll‘k‘;lllll

Figura 4. Matriz de decodificacion de respuestas

Los grupos al descodificar las respuesta
encontraban una contrasefna que ingresaban
en una notebook y si ésta era correcta se
desbloqueaba un candado digital. El primero en

lograrlo fue quien gané el juego.

==== Facultad de Ciencias

CATEDRA DE MATEMATICA UNER Agropecuarias

Introduce la clave correcl®

Figura 5. Pantalla candado digital

RESULTADOS Y CONCLUSION

Para evaluar el impacto de la experiencia, se
disend una encuesta final, la que se incorpora
en el anexo 2. De la misma se concluye que los
alumnos valoraron positivamente la posibilidad
de ser evaluados de manera innovadora, que
el trabajo en equipo en forma colaborativa les
resultdé muy positivo ya que surgieron debates
dentro de cada grupo a la hora de plantear
la resolucion de los ejercicios y que el haber
incluido la faceta ludica en la actividad, favorecio
la motivacion y la implicacién en la experiencia,
casi de manera automatica.

En lo referente a la utilidad de la estrategia
como herramienta evaluativa, el objetivo de que
la evaluacion se transforme en una instancia
mas amena, asi lo corroboran las respuestas a la
encuesta realizada.

En cuanto al rendimiento de los dieciocho
grupos evaluados, cabe destacar que el 72% de
ellos aprobaron. EI 60% de los cuales, lo hicieron
con nota del 60%.

Sin embargo, ensayar estas estrategias
supuso dos grandes desafios: por un lado la
necesidad de contar con docentes creativos,
capaces de asumir que la innovacion era posible,
sin descuidar la excelencia académica. Por otra
parte, fue importante estar convencidos de que
estabamos delante de un grupo de estudiantes
capaces de asumir la construccion critica de su
propia ruta de aprendizaje.
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ANEXO 1: Modelo hoja de ruta
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La dificultad de bos ejercicios planteados fue la adecuada para el trabajo en
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Realizarfas otra vez una actividad de este Hpo? Por qué?
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RESUMEN e 00 000000

Este trabajo presenta los primeros resultados del desarrollo de actividades de Logogenia

en formato digital. Forma parte del trabajo de tesis denominado: "Estrategias de ensefanzas con
principios de Logogenia en software", perteneciente a la Maestria en tecnologia Informatica Aplicada
en Educacion de la Facultad de Informatica de la Universidad Nacional de la Plata.
Como complementacion de las estrategias de ensefianza se crea en el software seleccionado
“Logogenios” actividades didacticas con principio de Logogenia en relacion a los contenidos tedricos.
Estas actividades didacticas desarrolladas incluyen el principio de oposicion que se da a través de
los pares minimos, en el que se logra dos significados diferentes de dos oraciones que difieren en un
solo término, lo que permite ir comprendiendo la sintaxis de las oraciones y la gramatica de la lengua.
En los primeros resultados se evidencia la mejora en la adquisicion de la competencia lingliistica
escrita, el favorecimiento en el aprendizaje de los contenidos curriculares y la extension de las nuevas
estructuras aprendidas a su ambiente natural.

Palabras claves: Logogenia. Actividades educativas digitales. Hipoacusia. Hipermedia.

ABSTRACT OO0OOOCee e oo

This paper presents the first results of the development of Logogenia activities in digital format.
It is part of the thesis work called: "Teaching strategies with principles of Logogenia in software”,
belonging to the Master of Applied Information Technology in Education of the Faculty of Computer
Science of the National University of La Plata.
As a complement to the teaching strategies, in the selected software “Logogenios”, educational
activities with the principle of Logogenia are created in relation to the theoretical contents. These
didactic activities developed include the principle of opposition that occurs through the minimum
pairs, in which two different meanings of two sentences that differ in a single term are achieved, which
allows to understand the syntax of the sentences and the grammar of language
The first results show the improvement in the acquisition of written linguistic competence, the
promotion of learning curricular content and the extension of new structures learned to their natural
environment.

Keywords: Logogenia. Digital educational activities. Hearing loss. Hypermedia.
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INTRODUCCION

¢Si los adultos hipoacusicos tienen acceso
a estrategias de ensefanzas y actividades
didacticas con principios de Logogenia en
software pueden mejorar su competencia
lingliistica escrita y colaborar en el transito de
una carrera de nivel superior?

Esta pregunta organiza el trabajo llevado
adelante y es acompanada por la necesidad
de inclusion que existe en personas con
discapacidades en nuestra sociedad actual.

El trabajo se focaliza en personas con
deficiencias auditivas y en consecuencia un
problema de desarrollo de sus competencias
lingliisticas a nivel de lecto-escritura que no les
permite transitar con éxito una carrera del nivel
superior.

En los oyentes el input o disparador de la
competencia lingiiistica es la via auditiva, en los
adultos hipoacusicos al preservar esta via con
deficiencia, no pueden tener un desarrollo natural
y efectivo, reduciéndoles en gran medida la
capacidad gramatical e insercion en el contexto
educativo y mas adelante en el medio laboral.

En muchos casos de hipoacusia las
personas desconocen la estructura sintactica,
la cual es fundamental al momento de Ia
comprension lectora lo que hace casi imposible
el procesamiento de la informacion (Campuzano
De Jesus, 2004).

El objetivo de la tesis es disenar estrategias
de ensenanza con principios de Logogenia
que acompafen las actividades didacticas
desarrolladas en una herramienta informatica
seleccionada de las existentes en el mercado,
para que los adultos hipoacusicos puedan
mejorar sus competencias lingliisticas escritas
y colaborar en el transito de una carrera de nivel
superior.

Como objetivos especificos se plantea:

- Validar la usabilidad del software elegido, en

cuanto a la flexibilidad con las que los usuarios,
docentes y alumnos, pueden intercambiar
informacion entre siy con el sistema.

- Definir de estrategias de ensefanza
que acompafen a la creacion de actividades
didacticas a implementar en un software
especifico

- Desarrollar actividades didacticas en un
software especifico, basado en principios de
Logogenia, que permitan abordar la problematica
de las construcciones sintacticas y léxicas del
lenguaje como herramienta de apoyo o andamio
para que el sujeto pueda adquirir la competencia
lingliistica escrita.

MARCO TEORICO

La discapacidad auditiva se define como la
pérdida o anormalidad de la funcion anatomica
y/o fisiologica del sistema auditivo, y tiene su
consecuencia inmediata en una discapacidad
para oir, lo que implica un déficit en el acceso al
lenguaje oral. (FIAPAS, 1990).

El 30 de abril de 2002 se publica en el Boletin
Oficial la Ley N° 25573, modificatoria de la Ley
24521, Ley de Educacion Superior (Boletin Oficial
N° 29888). Esta ley se encuentra detallado en el
Anexo | y entre las modificaciones que introduce,
esta la que hace referencia a la “responsabilidad
indelegable” del Estado de la prestacion del
servicio de educacion superior de caracter
publico, que debe garantizar la accesibilidad al
medio fisico, servicios de interpretacion y los
apoyos técnicos necesarios y suficientes para las
personas con discapacidad (Ley 25573, 2002).

En el anexo Il se encuentra la ley 25415 (2001)
o Programa Nacional de Deteccion Temprana y
Atencion de La Hipoacusia, por medio de la cual
el Estado garantiza la temprana deteccion de la
sordera y su atencion en todos los casos.

La adquisicion del lenguaje en las personas es
una facultad biolégica innata. Una vez activada,
el cerebro tiene la capacidad de comprender y
producir nuevo conocimiento. La logogenia es
un método que ayuda en este proceso (Radelli,
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2000).

La Logogenia es una técnica desarrollada
en la década de los 90 por la Dra. Bruna Radelli
con el objetivo de brindarles a personas con
deficiencias auditivas la posibilidad de lograr
competencia linglistica en la lengua materna.

Elmedio fundamental utilizado porlalogogenia
es la percepcion, con la cual se adquiere la lengua
para poder registrarla y procesarla.

La logogenia se basa en la "Gramatica
Generativa Transformacional de Chomsky", en
el que se afirma que existe en el ser humano
la facultad bioldgica innata que al activarse
posibilita al cerebro poner en juego su capacidad
para comprender y producir un sinfin de
oraciones, con un numero finito de elementos
de la lengua en la cual esta expuesto. Ademas,
tiene la capacidad de adquirir la capacidad para
reconocer oraciones que pertenecen o no a la
lengua en la que se encuentrainmerso (Fernandez
Botero, 2006).

Fernandez Botero ha implementado la
Logogenia con nifios y adolescentes sordos entre
5y 17 afhos, sinimportar que sepan o no lalengua
de senas o el espanol hablado. Se puede aplicar
en conjunto con otras intervenciones que se
propongan como la lengua de senas, el oralismo,
la comunicacién total, o como uUnica forma de
intervencion y se recomienda que el trabajo de
logogenia se realice en sesiones individuales a
través de un logogenista.

¢Que favorece la logogenia?

+ Discriminar la agramaticalidad de la
gramaticalidad.

+  Discriminar y comprender la ambigiiedad.

«  Comprender la metafora.

La unidad de trabajo principal de la logogenia
son los pares minimos. Estos no son mas que
dos oraciones gramaticalmente correctas, que
difieren por un solo elemento, los cuales permiten
el contraste entre dos significados.

Se tiene entonces que la escritura se vuelve un
vehiculo “natural” para poder activar el proceso
de adquisicion de la lengua (Fernandez Botero,
2005).

El par minimo de oraciones es una técnica
eficaz para mejorar la comprensién y la expresion
de estructuras morfosintacticas (Chamorro et al.,
2017). En esta técnica se utilizan dos oraciones
escritas correctamente que tan solo difieren por
un elemento. Esta minima diferencia permite
que el sujeto se dé cuenta de los significados
distintos que adquiere la oracién y avance en su
proceso de incorporar su competencia lingliistica
escrita (Sarmiento y Valdeblanquez, 2010).

Estos autores consideran que hay siete tipos
de pares minimos que favorecen la adquisicion
del espanol:

- Los lexicales. Ejemplo: Patea un bote-Patea
una pelota.

- Los de orden. Ejemplo: Dame las cajas de los
colores — Dame los colores de la caja.

- Presencia y ausencia. Ejemplo: Levanta el
sombrero de charro — Levanta el sombrero del
charro.

- Entonacion. Ejemplo: ¢ Te compro un helado?
¢ Te compré un helado?

- Forma. Ejemplo: Tocate la mano- Téocame la
mano

- Agramaticales. Ejemplo: Dame una flor-
“Dame un flor"

- Ambigua. Mariel juegacon Valeriadespeinada

La Logogenia SI:

- Es un método artificial de adquisicion del
espanol.

- Sustituye el canal auditivo por el visual para
ofrecer datos lingliisticos.

- Ofrece informacion
necesaria.

- Expone a un input lingliistico cualitativa y
cuantitativamente apropiado.

- Utiliza a la escritura como medio para la
insercion a la lengua.

lingliistica util y

La Logogenia NO:
* ensena a pronunciar palabras
* ensefa a leer los labios
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* usatérminos gramaticales

+ ensefa la gramatica

* es una estrategia pedagodgica para
acceder al curriculum

* es un método para la ensehanza de la
lecto-escritura

+ es un método para aprender espanol

* esunaestrategiaparaejercitarlamemoria
de los elementos gramaticales

+ se aplica de manera colectiva

* se contrapone a la competencia
comunicativa

*  se opone a otros métodos de trabajo con
nifos sordos

Software con principios de logogenia

Es escaso el software para sujetos con
deficiencia auditiva, es una deuda pendientey ala
vez una convocatoria a todos los desarrolladores
a tener en cuenta esta discapacidad que puede
ser acompanada con aplicaciones que permitan
una mejor calidad de vida.

En Torres (Torres, 2007) podemos ver las
aplicaciones actualmente usadas para terapias
con personas con discapacidad auditiva con
diferentes metodologias son:

Aiuta.(Sarmiento y Valdeblanquez, 2010).
Software de apoyo a las terapias de logogenia
en nifnos sordos de 8 a 12 afos. Es una tesis de
la Pontificia Universidad Javeriana. No permite
agregar ejercicios que posibilite personalizar la
aplicacion con técnicas de Logogenia. Si bien
tiene en cuenta la especialidad de logogenia
dentro de las distintas que hay para solucionar
problemas de ensefianza con personas sordas o
hipoacusicas, no es el software adecuado puesto
que esta centrada sus actividades a sujetos
de menor edad al que se va a exponer en esta
investigacion.

Globus (Lagares, J.): programa centrado
en representar graficamente la percepcion
de produccion vocal de quien esta usando el
programay asimismo estimularlaarticulacion del
habla. Es una muy buena herramienta multimedia
pero no tiene en cuenta los principios de

Logogenia mencionados. Como fue mencionado
anteriormente la técnica Logogenia permite la
combinacién de su implementaciéon con otras
técnicas. Se puede considerar entonces, como
complemento al software elegido.

LPC (Sanchez Rodriguez, J.; Ruiz Casas):
ayuda para el aprendizaje de comunicacion
mediante sefas, dividido en dos bloques en un
tutorial y en niveles del Curso. Es una aplicacion
con caracteristica limitadas; ademas, tampoco
tiene en cuenta el método de la Logogenia. Por
supuesto, la Logogenia permite la mixtura de
diversas técnicas en el aprendizaje del sordo e
hipoacusico.

SIMICOLE (MAS Project): esta centrado en
actividades multimedia para que los nifos
adquieran comprension lectora.

Este software no tiene licencia de uso gratis.

Logogenios: (Mantilla Barbosa, Héctor Andrés,
2012) es un software especialmente centrado
en logogenia y logodactica para personas con
discapacidades. Constituye actualmente uno
de los mejores softwares de ayuda informatica,
tecnolégica y comunicativa existente para
personas con discapacidad auditiva. Fue
desarrollado por Héctor Andrés Mantilla Barbosa.

Después de chequear esta amplia variedad de
software existente en el mercado actualmente, se
decide trabajar con Logogenios dado que es el
unico que permite de una manera sencilla crear
actividades nuevas y personalizadas a cada
alumno hipoacusico.

Ademas, solo Aiuta y Logogenios son los
unicos que utilizan el método ya desarrollado
de la Logogenia y la Logodidactica donde se
cambia el canal natural de aprendizaje, el oido,
por la percepcion visual. Sin embargo, solo en
Logogenios se pueden agregar ejercicios.

Otro punto que se tuvo en cuenta para la
decision es que Aiuta esta centrado a sujetos de
menores.
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METODOLOGIA

Se realiza una investigacion cualitativa con
caracter exploratorio, descriptivo e interpretativo.
Los datos son recolectados de la realidad
misma por medio de interacciones de los roles
implicados. Se realiza una experiencia aulica que
permite relevar aspectos centrales.

Se vislumbran aqui los lineamientos generales
desarrollados para el disefio metodoldgico,
asumiendo"...unaposturafenomenoldgicaglobal,
inductiva, estructuralista, subjetiva, orientada al
proceso..."” como expresan Polit y Hungler (Polit
D. Hungler B., 2002).

Se emplea la entrevista semi-estructurada,
qué como método de implementacion para el
proceso de indagacidn, se fundamente en lo que
refiere Guber (Guber, 2008) que las entrevistas
y su contexto, pone en relacién cognitiva a dos
sujetos a través de preguntas y respuestas, de
modo que, en este proceso de conocimiento,
las preguntas y respuestas no son dos bloques
separados sino partes de una misma reflexion y
una misma ldgica, que es la de quien interroga:
el investigador. Y esto no se debe a que el
informante responda lo que el investigador quiere
oir o no diga la verdad, sino a que cuanto diga
sera incorporado por el investigador a su propio
contexto. Este contexto se expresa a través
de la seleccion tematica y los términos de las
preguntas ademas del analisis de datos.

Las pruebas para el proyecto Logogenios se
llevaron a cabo en conjunto de dos terapeutas
que fueron capacitadas en el programa y fueron
quienes simularon la terapia con ayuda de la
herramienta teniendo asi resultados gratificantes
y muy buenos para el proceso.

El proyecto Logogenios fue evaluado por
expertos en el tema, mediante encuestas
dirigidas al planteamiento directo de usabilidad,
tanto de terapeutas como de ninos, debido que
se necesita de mucho mas tiempo y estudio para
saber si realmente esta herramienta ayuda en el
proceso de desarrollo lingliistico de los usuarios.

Las actividades hacen referencia al tema
general que se trabajara con las personas,
mientras que los ejercicios especifican dicha
actividad en términos de su nivel de dificultad y
juegos particulares.

Se plante6 un moédulo de insercion de
ejercicios especificos a cada actividad genérica,
con el que los terapeutas o docentes podran
agregar ejercicios a cada actividad dependiendo
el nivel de dificultad y tema deseado.

Finalmente se logra una aplicacion distribuida,
moderada por un administrador, como se ilustra
en la Figura 1. Almacena ingresos de informacién
denuevos ejerciciosy laposibleretroalimentacion
deresultados enlos momentos que el especialista
lo desee.

Sobre este proyecto de Logogenios devenido
en el software con el mismo nombre se realizaron
las estrategias didacticas y la incorporacion de
actividades didacticas nuevas, puesto que el
software lo permite y cuya potencialidad fue
decisiva para su eleccion.

Luego de haber seleccionado el software
para esta investigacion y analizado todas sus
caracteristicas se observa claramente que la
posibilidad de agregar ejercicios nuevos es una
potencialidad muy grande que no todos los
softwares lo tienen. Esta particularidad permitira
disefnar un conjunto de rutinas personalizadas al
alumno, al docente y al disefo curricular.

La primera estrategia del resaltado o sintesis
del mismo texto del autor se utiliza cuando es
importante todo el parrafoy la sequnda estrategia
del resumen se aplica cuando es importante una
cantidad de texto considerable de varios parrafos,
pero de debe acotar en breves lineas para una
mejor comprension del alumno hipoacusico.

Ademas, es extremadamente Util esta doble
estrategia de ensefanza de resaltado o sintesis
combinada con resumen sobre la tercera
estrategia que consiste en utilizar el mismo
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recurso pedagogico digital del docente; puesto
que el hipoacusico no tiene la competencia
lingliistica oral adecuada para entender en su
totalidad lo que la profesora explica al resto de
la clase.

Es importante considerar esta posibilidad
puesto que un hipoacusico al estar disminuida su
comprension comunicativa no puede relacionar
todos los conceptos vertidos en la teoria dada
por el docente.

Especialmente no tiene la competencia
lingliistica oral para entender en su totalidad lo
que la profesora explica al resto del alumnado.

Como complementacion de las estrategias
de ensefanza mencionadas se crearon cuatros
actividades didacticas las cuales contemplan la
siguiente estructura:

+  Preguntas del Examen Parcial.

« Texto extraido del Anexo Il (parte
azul) después de aplicar las dos estrategias
de ensefanza, el resaltado y (si lo hubiere) el
resumen en corchete.

+ Se define el/los pares minimos mas
adecuados que se van a emplear en la actividad.

* Preguntas y respuestas a trabajar con
el software: que tienen relacion con el punto a
y b; pero principalmente incorporan el principio
del par minimo del punto c, para que ademas de
aprender los contenidos curriculares el alumno
a través del principio de oposicion de los pares
minimos pueda ir adquiriendo la competencia
lingliistica escrita.

Fueron necesarias el empleo de tres netbook
al que se le han instalado el software cliente.
Ademas, a la netbook de la docente se le instald
el software donde se monta el servidor.

La docente como coordinadora del acto
pedagdgico y los dos alumnos realizaron los
cuatros actividades didacticas incorporadas al
software.

Figura 1. Ventana Administrador del Juego (Fuente M.
Barbosa, 2013

RESULTADOS

En referencia a la usabilidad de la aplicacion,
las apreciaciones de los entrevistados indican
que Logogenios exhibe un buen inicio de sesion,
pero en ocasiones hay que reiniciar por demoras
o ejecutarlo dos veces.

Se observa que a pesar no tener incluido una
seccion completa de calificacionesy estadisticas,
para el alumno es muy facil, motivador y comodo
ver los resultados de sus ejercitaciones. Las
imagenes y los textos son claros haciendo facil
la comprension el diseno. El software no permite
que se pueda volver atras con las preguntas dad
la estrategia que viene definida.

La comodidad en el uso del software se aprecia
en todo momento desde el modo estudiante.
Desde el modo diseno al querer editar las
actividades no utiliza plantillas actuales lo cual
obliga a reconocer o re adecuar el uso. Desde el
punto de vista del uso de una tecnologia digital lo
que mas agrada a la docente es la incorporacion
de actividades para flexibilizar el proceso de
ensefanza a la necesidad de cada sujeto. Todos
acuerdan que la retroalimentacion de poder
trabajar juntos genera un efecto motivador.
Esta aplicacion logra trabajar la estructura de la
lengua escrita y su sintaxis; que es transversal a
todos los contenidos curriculares.

Con referencia a la prueba piloto de la
estrategia con el Logogenio en formato digital se
observd que entre sesiones surgio la necesidad
de explicar como hacer la préoxima sesion con el
alumno para que pueda aplicar mejor el método.
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En las primeras actividades, el docente no
sabia bien como aplicar la técnica de acuerdo a
la funcionalidad del software, esto requirié que
se trabaje en la explicacion no solo del software
sino de la adaptacion de la estrategia.

Se advierte que a la profesora le incomoda
la escasa funcionalidad que tiene el software
cuando se desea agregar ejercicio puesto
que después no se puede volver a editar. Sin
embargo, este inconveniente es compensado
por alta potencialidad que significa poder incluir
ejercicios personalizados al sujeto.

Aunque las estadisticas del software no
sean muy sofisticadas se percibe al docente
entusiasmado por que se pueda incluir un
progreso acumulado del proceso de ensehanza
y con esto contar con una herramienta de
seguimiento del avance del alumno.

Ademas, destaca que con ejercicios simples
en base al principio de oposicion logren la
competencia y los ayude a descubrir y construir
la estructura de su lengua materna.

Se percibe que los alumnos estan esperando
terminar la serie de ejercicios para ver la cantidad
de aciertos que tuvieron, lo cual actua como un
elemente motivador.

Ademas, esto permite una sana competencia
entre los alumnos por tener una buenarelacion de
aciertos/preguntas que ayuda en el crecimiento
de la compresion de la estructura de la lengua.
El software incorpora una estrategia de juego por
recompensas.

Los alumnos sienten que es una herramienta
que incluye su capacidad diferente porque los
ejercicios estan ajustados a sus necesidades.

CONCLUSIONES

El software ayuda a resolver las situaciones
incluidas en el objetivo general delainvestigacion.
Se evidencia la mejora en la adquisicion de la
competencia lingliistica escrita, el favorecimiento
en el aprendizaje de los contenidos curriculares y
la extension de las nuevas estructuras aprendidas

a su ambiente natural.

Los alumnos no tienen contacto con toda
la lengua evidentemente. Aun asi, les ayuda
a perfeccionar su competencia linglistica
y comprender nuevo vocabulario y mejores
estructuras.

La oposicion entre dos oraciones ofrece
informacion sintactica favorable para el sujeto
educativo con deficiencia auditiva.

Fue efectiva y positiva disefiar una estrategia
para el formato digital de Logogenia. Se utilizo la
primera estrategia de resaltado o sintesis cuando
era importante todo el parrafo y la segunda
estrategia del resumen cuando era importante
una cantidad de texto considerable de varios
parrafos, pero que se debe acotar en breves
lineas para una mejor comprension del alumno
hipoacusico.

Ha resultado extremadamente util esta doble
estrategia de ensefanza de resaltado o sintesis
combinada con resumen puesto que es fiel a lo
que dice la bibliografia del espacio curricular en
sus conceptos fundamentales e incorpora breves
resumenes del resto del material para compensar
y agilizar el estudio de los alumnos sordos ante
la falta de competencia lingliistica escrita y oral.

Fue importante considerar esta posibilidad
puesto que un hipoacusico al estar disminuida su
comprension comunicativa no puede relacionar
todos los conceptos vertidos en la teoria dada
por el docente.

Especialmente no tiene la competencia
lingliistica oral para entender en su totalidad lo
que la profesora explica al resto del alumnado.

El método de la Logogenia con el principio
mencionado ha logrado con oraciones simples
que difieren en una sola palabra, que se permita
al sujeto hipoacusico conseguir dos significados
diferentes y que por el principio de oposicién
pueda ir comprendiendo la sintaxis de las
oraciones.

Los alumnos pudieron extender las nuevas
estructuras aprendidas en su ambiente natural,
lo cual ayuda a activar el mecanismo natural
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de adquisicion de la lengua como lo predice el
método, pero ahora apoyado por el software.

TRABAJO FUTURO

Investigacion de un software existente
para desarrollar un software con principios de
logogenia en tecnologia movil (celular).

Desarrollo de un software que reciba dictado
por voz e incluya un diccionario para que el sordo
pueda incorporar mayor léxico a su comprension
lingliistica escrita.

Desarrollo de un software en el que la
incorporacion de ejercicios personalizados
permita incorporar respuestas mas largas donde
la diferencia siempre sea en una palabra (par
minimo) pero que el alumno pueda apreciar la
riqueza de distintas estructuras de palabras.
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La Red RUEDA incorpora en su 8° Seminario Internacional el Eje 2: Acceso a la Informacion, para promover
el debate acerca de distintas dimensiones vinculadas con el mismo. En particular, la Biblioteca Digital, los
Repositorios Institucionales, el Acceso Abierto, las Comunidades Colaborativas y Licencias, los Derechos de
Autor y las Editoriales Universitarias. La presencia del eje ratifica la colaboracion preexistente entre la RUEDA
y la RedlAB, y amplia el horizonte de integracién con otras redes del CIN y actores de la opcién pedagdgica a
distancia.

El Eje de Acceso a la Informacion provee el marco para dos conferencias clave, denominadas “El valor
estratégico de los contenidos educativos digitales. De los OA a los recursos educativos abiertos y mas alla”,
a cargo del Dr. Francisco Calzada Prado (Universidad Carlos Ill de Madrid, Espaia), y “Derechos de autor y
derecho a la cultura: hacia la apertura en educacion”, a cargo de la Lic. Lila Pagola (Universidad Nacional de
Villa Maria, Argentina). Calzada Prado se refiere a los recursos educativos como activos de las instituciones
universitarias, que incrementan la calidad y la reputacion nacional e internacional de las mismas. Los recursos
educativos deben explotarse en los repositorios de la institucion y preservarse a largo plazo para dar continuidad
a este capital clave. Existen tres pares de fuerzas en tension relacionadas con el acceso y la explotacion de los
mismos, siendo ellas el cooperar versus el competir, el abrir versus el cerrar los recursos y el compartirlos o no.
Es adecuado mitigar la tensién con equilibrio y cooperar, pues resulta fundamental para el avance y la mejora
continua de nuestra competitividad. Por su parte, Pagola, expresa el caracter jurisdiccional del derecho de autor
y lo restrictivo de la legislacion argentina respecto de la propiedad intelectual. Sugiere que en la elaboracion de
recursos educativos se puede hacer jugar distintos componentes dentro de lo legalmente aceptable, por ejemplo
obras antiguas que estén en dominio publico, o bien, contemporaneas y libres. Se explaya sobre el sistema de
licencias Creative Commons, o copyleft, y propone que ademas de referirse a los Recursos Educativos Abiertos
como una herramienta, se avance sobre la apertura de las practicas educativas.

El Eje 2 redne cinco de los trabajos aceptados para el 8° Seminario Internacional, todos los cuales se
presentan en el correspondiente Taller de Intercambio:

- Centros de Recursos para el Aprendizaje y la Investigacion Conceptualizacion y Analisis de Universidades
Argentinas a partir de los Informes de Evaluacion Externa 2016-2018. CORAGLIA, Maria Inés y VAZQUEZ,
Manuela (UCSE DAR - UCES San Fco - UTN San Fco): Mail: inescoraglial @gmail.com - vazquezmanuela@yahoo.
com.ar. En éste, sus autores proveen una caracterizacion de los Centros de Apoyo al Aprendizajey la Investigacion
(CRAI) desde dos opticas: la de sus beneficios y funciones como estructuras dentro de la educacién superior, y
la del contraste entre su conceptualizacion y la realidad de las instituciones de nuestro pais, desde el enfoque
sustentado en los informes de evaluaciones externas de CONEAU.

- Repositorio Institucional de Acceso Abierto para el Campus Virtual de la Universidad Nacional del Sur.
FERRACUTTI, Victor Marcos; FERRACUTTI, Nancy e IRIARTE, Laura (UNS): Proyecto de Mail: vmferra@uns.edu.
ar. Se relata la experiencia y se informa el estado de avance del proyecto colaborativo de conformacion del
Repositorio Institucional de Objetos de Aprendizaje de la UNS, exponiendo como algunos de los resultados
obtenidos, la identificacion de tipologias documentales asociadas a los Objetos de Aprendizaje, de los formatos
utilizados por los docentes y la propuesta de una arquitectura de interoperabilidad entre el Campus Virtual y el
Repositorio Institucional.

- Sentidos y debates en torno al acceso abierto en las Universidades Argentinas. AREVALO SCHILLINO,
Jessica; ARIAS, Alicia y PACHECO Marcela (UNC): Mail: jessiarevalo.s@gmal.com - aliciadelcarmenarias@
gmail.com - marcela.pacheco@gmail.com. Presenta el estado de avance del proyecto de investigacion “Sentidos
y estrategias de la inclusidon de tecnologias digitales en la Universidad: Las politicas de acceso abierto en
Argentina”, centrado en el Acceso Abierto como novedosa forma de circulacion del conocimiento cientifico.

- ALFIN Resistencias: Un camino para el desarrollo de competencias informacionales. LEIVA Maria Eugenia;
VERNENGO, Ana y VILA, Maria Inés (UNGS). Mail: eleiva@campus.ungs.edu.ar. Profundiza sobre las dificultades
para el acceso a la informacién académica contenida en el Repositorio Institucional, y a la resistencia para su
incorporacion a las practicas aulicas.

- Acceso libre a la produccion Cientifica y Académica de la Universidad Nacional de Jujuy mediante el
Repositorio Institucional Digital RIUNJU. BARTOLETTI, Maria Susana; CAYO, Norma del Rosario y CORIMAYO,
Estela Evangelina (UNJu). Mail: amautariunju@gmail.com Relata la experiencia de un grupo de profesionales
no docentes de la Universidad Nacional de Jujuy, en la creacién y desarrollo del Repositorio Institucional Digital
de esta Universidad.

Durante el taller de intercambio, la discusién se enriquece con los diversos enfoques que proveen pedagogos,
docentes, nodocentes, integrantes de equipos de educacion adistanciay bibliotecélogos. Surgen temas comunes
tales como los derechos de autor, la relacion entre las bibliotecas y los equipos de educacién a distancia y los
beneficios del trabajo conjunto y colaborativo entre ambos espacios, la capacitacion como forma de profundizar
en competencias digitales einformacionales, los aspectos técnicos relacionados con los repositorios, tales como
los metadatos, la interoperabilidad, la existencia de repositorios institucionales que hasta ahora no involucran
objetos de aprendizaje, la necesidad de preservar los recursos educativos y el acceso abierto a la informacion
como un derecho humano.

Coordinadora:
Nancy Ferracutti (UNSur)
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Sentidos y debates en torno al acceso abierto
en las Universidades Argentinas

Pacheco, Marcela; Arévalo Schillino, Jessica; Arias, Alicia
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RESUMEN e 00 000000

En el presente trabajo presentamos algunos de los avances del proyecto de investigacion
“Sentidos y estrategias de la inclusion de tecnologias digitales en la Universidad: Las politicas de
acceso abierto en Argentina” que se desarrolla en el Centro de Investigaciones y el Area de Tecnologia
Educativa de la FFyH, UNC. Nuestra linea de trabajo se centra en las politicas universitarias que
incluyen principalmente tecnologias digitales; una de esas politicas que seleccionamos para estudiar
en estos afos, ha sido el Acceso Abierto (en adelante AA). EI AA se presenta como una forma novedosa
de circulacion del conocimiento cientifico, es parte del lamado paradigma de la ciencia abierta que
promete transformar los modos de circulacién, produccién e institucionalizacion de la ciencia y la
cultura, y por ende de la educacion y la universidad.

Aqui presentamos los avances en relacion a uno de los objetivos de dicho proyecto vinculado
a reconstruir los principales sentidos, argumentos subyacentes a los discursos sobre el AA en
universidades argentinas, particularmente la sistematizacion de la produccion teodrica, legal y
documental sobre AA.

Para construir nuestro objeto de conocimiento abrevamos en las herramientas tedricas de la sociologia
politica de de Stephen Ball; la politica como texto y como discurso. Ball define a las politicas como
discursos y como textos. Es asi que textos y artefactos textuales materializan en parte la dinamica del
ciclo de las politicas en la que se estructura este estudio.

En este trabajo exponemos los avances realizados en cuanto a la sistematizacion tedrica organizada
en tipos de argumentaciones que permiten dar sentido a los textos y discurso de las politicas.

-Los argumentos de la cultura libre.

-Los argumentos econdmicos desde la perspectiva de los Bienes Comunes.

-Los argumentos economicos pensados desde la perspectiva del desarrollo y Soberania tecnoldgica.
-Los argumentos de la critica al colonialismo académico.

-Los argumentos de la propuesta de los Derechos Humanos.

Hemos trabajado reconstruyendo las lineas de sentido de los autores mas reconocidos en las
producciones sobre AA en Argentina.

Palabras claves: Acceso Abierto. Ciencia Abierta. Bienes comunes. Universidad. Repositorios
institucionales

ABSTRACT OOOOCee e 0o

Senses and debates on open access at Argentina's universities n this piece we expose some
of the advances from our research project (“Senses and strategies of digital technologies inclusion
at the University: Open Access policies in Argentina"), carried out at the Research Center and the
Educational Technology Area, both at the Philosophy and Humanities School, National University of
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Cérdoba.

Our line of inquiry focuses on university policies that include mainly digital technologies. In the past
few years, we selected one of those policies, Open Access (OA), for a deeper study. OA reveals itself
as a novel way of circulation for scientific knowledge, and as a part of the open science paradigm.
This paradigm promises to transform circulation, production and institutionalization of science and
culture, and -consequently- education and universities.

We present advances on one of our project’s objectives: to offer a reconstruction of the main senses and
underlying foundations of OA discourses at Argentinean universities. We focus on the systematization
of legal, theoretical and documental production on OA.

In building our research object, we rely on theoretical tools from Stephen Ball's political sociology:
policy as text and policy as discourse. Ball defines policies as both texts and discourses. In that way
texts and textual artifacts partially materialize the dynamics of policy cycle, a structural base for our
study.

We offer here our advances on the theoretical systematization, organized in arguments types which
make sense of policy texts and discourses:

- Free culture arguments

- Economic arguments from a commons perspective

- Economic arguments from developmental perspective and technological sovereignty

- Arguments based on a critique of academic colonialism

- Arguments based on human rights

In our work, we have reconstructed the lines of sense offered by the most relevant authors on OA in
Argentina.
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INTRODUCCION

El AA constituye una forma alternativa de
circulacion del conocimiento cientifico, es parte
del llamado paradigma de la ciencia abierta que
promete transformar los modos de circulacion,
produccion e institucionalizacion de la ciencia
y la cultura, y por ende de la educacién y la
universidad. En presente trabajo indagamos
algunos sentidos presentesenlosdiscursos sobre
el AA, profundizando las ideas sobre gratuidad en
el acceso al conocimiento, propiedad intelectual,
construccion cooperativa del conocimiento y
nociones tales como bienes comunes, circuitos
de publicacién y consagraciéon cientifica;
intentamos desmontar el sentido comun que
se expresa en las ideas sobre el AA atraviesan
las dindamicas institucionales, las practicas
profesionales y la produccién de conocimiento
enfatizando los aspectos econdmicos que
profundizan asimetrias de poder.

En este trabajo exponemos los avances
realizados en cuanto a la sistematizacion teorica,
organizada en tipos de argumentaciones que
permiten dar sentido a los textos y discursos de
las politicas de AA.

METODOLOGIA

Sistematizamos los argumentos subyacentes
a los discursos sobre el AA, a través de la
reconstruccion y articulacion interpretativa de
los sentidos y estrategias desplegados en los
textos que definimos como corpus teodrico; en
él, la indagacion de categorias conceptuales que
nos permitan identificar en las relaciones entre
las concepciones que sobre el AA se sustentan
como modo de abordaje a la problematica.

Sobre los discursos en torno al Acceso Abierto:
- Los argumentos de la cultura libre

En este apartado recuperamos la idea de
cultura libre presente en los discursos sobre el
AA; la idea de libertad no tanto asociada a la
gratuidad en el acceso, sino a las condiciones
que hacen posible la apropiacion de los bienes

culturales.

Stallman (2004) sostiene que el Software Libre
representa un modelo de desarrollo y distribucion
del conocimiento en entornos digitales en el cual
eltipo de control sobre los mecanismos “internos”
y “externos” que lo gobiernan no solo debe ser
“transparente, también debe poder compartirse y
modificarse”. Subyace a este planteo la idea de
cooperacion en la construccion de conocimiento,
contrapuesta a aquellas manifestaciones que lo
postulan como un bien “expropiable”.

En este sentido, también la critica de Lessig
(2005) al paradigma implicito -y aceptado- de la
cultura como “posesion” de grupos de poder se
encuentra relacionada al control de los “usos" de
la cultura comun que sustraen la creatividad de
los autores imponiendo condiciones de acceso
restrictivas y diferenciales. Reconocemos en
este ultimo planteo la capacidad de concebir el
desarrollo de la cultura como proceso colectivo,
antagonico a la expropiacion individual a través
de mecanismos legales, tales como el copyright.
Sin embargo, nos distanciamos de éste en
el sentido que el autor le otorga a la cultura
“anterior a internet” como una cultura libre; en
virtud de que entendemos que la cultura o, mas
precisamente los patrones culturales emergen
de las luchas por la imposicion de significados
que seran entendidos como legitimos. Es decir, el
sentido de laley representa la institucionalizacion
de mecanismos de poder en una sociedad.
Coincidimos con el autor en que el nacimiento de
internet ha hecho desaparecer el "limite natural”
a su alcance; poniendo en evidencia los limites
de los marcos legales existentes que regulan la
propiedad intelectual en el actual contexto de
desarrollo digital y tecnoldgico. Y ademas, como
esas estructuras de poder se valen de la “cultura
del permiso” para generar sistemas artificiales de
escasez sobre bienes intangibles.

Por lo tanto entender una cultura libre sélo
en términos de gratuidad en el acceso implicaria
conservarlaldgicaquesubyacealestablecimiento
de intereses corporativos, avanzar en este
sentido conlleva formas diferentes de concebir la
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produccion de conocimiento.

* Los argumentos econdomicos desde la
perspectiva de los Bienes Comunes.

En una linea similar de razonamiento respecto
de la apropiacion de los recursos colectivos, la
perspectiva de los bienes comunes (Ostrom:
2000) sostiene que no seria factible pensar en
sistemas ideales de regulacion para los recursos;
aunque si en modos de apropiacion singulares en
los cuales los grupos sociales toman decisiones
respecto de los bienes que les son comunes.
Entendiendo a la produccion de conocimiento
como bien comun, es posible repensar las
relaciones de dependencia que supone la
transferencia predominante de recursos de
investigacion -o cognitivos- desde los paises
del Sur hacia aquellos paises que detentan el
monopolio del mercado editorial y no a la inversa.

Del mismo modo en que se hace necesario
explicitar los alcances e implicancias de aquello
que entendemos por cultura libre; en este caso,
situar nuestra perspectiva del AA en las ldgicas
de dependencia presentes en la relacion Norte-
Sur contribuiria a desocultar y desnaturalizar la
confiscacion de los bienes comunes culturales
en favor de paises centrales -en virtud de sus
mayores recursos economicos- que refuerza
las asimetrias de poder sobre las producciones
cientificas y culturales de Latinoamérica. En este
sentido, rescatamos algunas ideas respecto la
necesaria distincion entre “bienes comunes de
libre acceso”" que implican la no restriccion en
el uso del patrimonio de los pueblos (enfoque
cuyos puntos de contacto con el “laissez faire"
queremos evitar), de los llamados “bienes
comunes asociativos”, donde es la comunidad
la que ejerce control sobre los mismos (Roca
Petitjean: 2019).

Por ello, entendiendo el AA de este modo se
nos hace posible deslindar aquellos sentidos
y significados que relacionan la produccion
de conocimientos a normas editoriales y a
practicas de difusion y visibilizacion de Ia
ciencia predominantemente economicistas, para

concebirlo como una forma posible de construir
y compartir saberes en funciéon de condiciones
institucionales, normativas, econdomicas e
idiosincrasicas de las comunidades.

Los argumentos economicos pensados
desde la perspectiva del desarrollo y Soberania
tecnoldgica.

El AA, en particular el desarrollo de
repositorios institucionales, permite la reunion
de toda la produccion de cada uno de los
centros académicos en un solo lugar, los hace
accesibles en su conjunto y de este modo,
recupera una produccion que aparece distribuida,
fragmentada en diversos lugares y sujeta a
regimenes de derecho de autor definidos por
contratos celebrados individualmente por los/
as investigadores/as con empresas editoriales
internacionales. Es en este sentido que se
considera que el AA permite recobrar la soberania
-tanto institucional como nacional- sobre la
propia produccion: permitiria relevar lo generado,
paso indispensable para definir su destino.

Otro debate al que se contribuye desde esta
perspectiva, propone una vision estratégica de lo
publicable. Advirtiendo asi sobre las desventajas
de los paises Latinoamericanos respecto de dos
cuestiones: En principio, porque al carecer de una
estrategia de desarrollo local, no hay criterios
claros para determinar qué conocimientos clave
deben ponerse a resguardo de la competencia
externa. En segundo término, porque la escasez
de herramientas de gran escala para el analisis
de grandes volumenes de informacion vuelve
a poner al trabajo cientifico local en el lugar de
proveedor de datos para los paises desarrollados.

* Losargumentosdelacriticaal colonialismo
academico

En este apartado haremos referencia a
los debates sobre la direccionalidad de Ia
circulacion internacional del conocimiento. Por
un lado, se entiende esta circulacion como otra
manifestacion de la globalizacion en la esfera
de produccién de conocimientos desde una
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tendencia democratizante y universalista; sin
embargo esa direccionalidad refuerza viejas
asimetrias y desigualdades en la circulacion
de conocimiento entre el Sistema Académico
Mundial, cuyo centro dominante es el llamado
circuito "“mainstream” o de corriente principal.

Al respecto, rescatamos la propuesta de Beigel
y Salatino (2015) para considerar la acumulacion
diferencial de prestigio cientifico, cuyo beneficio
redunda en la ampliacion de la distancia entre
determinadas instituciones, grupos idiomaticos,
disciplinas y zonas geograficas con las de
la “periferia”, a través del establecimiento de
criterios de evaluacion “universalizados" sobre
la base de indices de citacidn, jerarquizacion
de revistas indexadas, y factores de impacto
devenidos en una practica “cienciométrica” que,
investida de un halo de neutralidad, es adoptada
cada vez mas alrededor del mundo para medir
capacidades de investigacion y tomar decisiones
de inversion publica; constituyéndose asi en el
patron excelencia del conocimiento cientifico.

Beigel (2015) apela a la nocidn de circuitos de
publicacion para hacer referencia a este sistema
de diferenciacion que concreta las asimetrias
de poder entre la ciencia del “primer" y “tercer”
mundo, marginando las producciones cientificas
de estos ultimos de los espacios y procesos de
distribucion del prestigio cientifico internacional.
Ello no solo impacta en las trayectorias
profesionales individuales, lo cual explica -en
alguna medida- laadopciony el sostenimiento de
esos estandares internacionales como patrones
de referencia para la consagracion académica,
sino también en la produccién de conocimiento,
definiendo temas de investigacion, modos de
abordaje de los objetos de conocimiento, circuitos
de divulgacion, modos e idiomas de publicacion.

Alrespecto,lacriticaaladefiniciondecalidadde
la produccion cientifica basada en la ponderacion
deindices de impacto (que priorizan laindexacién
de las revistas por sobre la originalidad de los
articulos), moldea las producciones en virtud de
la evaluacion académica. Esta dinamica pasa
a formar parte del “colegio invisible" en el que

la formacidn cientifica tiene lugar; lo cual exige
nuevamente desanudar algunos sentidos y
significados en relacion a la identificacion entre
indexaciéon y valoracion-jerarquizacion de las
publicaciones.

Aqui el movimiento de AA constituiria una
forma de democratizacion de la estructura
de poder cientifico (Guédon: 2011), abriendo
espacios para la evaluacion de calidad desde una
concepcion de dialogo entre saberes.

* Los argumentos de la propuesta de los
Derechos Humanos

Parrafos atras sugerimos el enfoque de los
bienes comunesy dela soberaniacomo principios
desde los cuales concebir las relaciones entre AA
y produccion de conocimiento. Los fundamentos
del AA desde los Derechos Humanos proponen
que el conocimiento se construye en espacios
colectivos, que exceden ampliamente los limites
que impone la propiedad intelectual. Esta idea
se encuentra anclada en una vision amplia de
la “vida cultural” que el art. 27 de la Declaracién
Universal de los Derechos Humanos establece
como derecho inalienable a la ciencia y a la
cultura. Mientras que una perspectiva restringida
del copyright -caracterizada por la introduccion
de la nocion de propiedad intelectual, “patrimonio
moral y material” de los autores- entra en
tension con una concepcion del conocimiento
como perteneciente a la esfera de lo publico
y compartido; un enfoque desde los derechos
humanos garantiza la proteccion de los intereses
de los autores en cuanto a "la paternidad y la
integridad” de la obra, aunque también preserva a
las comunidades, asegurando “el acceso a obras
culturales y cientificas de manera que preserven
su forma original y su correcta atribucion”
(Shaver: 2010).

Nuevamente se manifiesta aquella conocida
tension entre lo que es considerado de dominio
individual y el derecho de acceso y participacion
enlacultura. A propésito de ello, Busaniche (2016)
dirige su interés hacia la relacion normativa
que se establece entre el derecho de autor y el
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derecho de acceso a la cultura resultante de las
dificultades para operacionalizar las garantias
sobre ambos derechos, entre otros aspectos.

Por lo cual un abordaje desde los derechos
humanos, podria contribuir a “trascender
este debate meramente comercial hacia el
establecimiento de un sistema en el cual
proteccion y acceso sean vistos como objetivos
complementarios".

Algunas posibles ideas
reconstruir sentidos

que permitan

Un enfoque complejo del AA en relacion
a la produccion y difusién del conocimiento
no soélo implica repensar las ideas de acceso,
visibilidad o impacto; supone una concepcion
del conocimiento entendido como bien comun,
lo cual supone sustraerlo de las logicas de
acumulacion y privatizacion que encierran las
reglas del llamado capitalismo cognitivo.

Por ello, intentar deconstruir ciertos
anudamientos de sentido en torno diversos
aspectos, por ejemplo, los alcances de los
derechos de propiedad intelectual y la gratuidad,
lo cual no implica la ruptura de los lazos del autor
con su obra, ni vulnera sus posibilidades de vivir
plenamente valiéndose de sus derechos morales
y economicos; también la gestion y soberania
sobre los bienes comunes intangibles que nos
sitla en ocasion de resguardar el patrimonio
cultural que toda comunidad construye, del
acceso irrestricto de esos recursos cognitivos
dentro de un esquema asimétrico de produccion-
distribucion Norte-Sur. Como también las
condiciones legales que se le imponen a las
producciones cientificas que imponen un coto al
desarrollodelconocimiento,moldeandopracticas,
naturalizando jerarquizaciones arbitrarias a
través de los factores de impacto, forjando de
manera progresiva modelos institucionales
mediante mecanismos de evaluacion académica.

En este sentido, es posible recuperar los
argumentos que sostienen al AA como una
“plataforma” para revalorizar el conocimiento

producido en los paises de la “periferia” y como
politica publica que contribuya a democratizar las
relaciones de produccion cientifica, estableciendo
una agenda cientifica propia, orientada a repensar
algunastensiones presentes enrelacion alaideas
de apropiacion privada del conocimiento, modos
de financiamiento a la produccion cientifica
y formas de evaluacion estandarizadas que
desconocen objetos, practicas y objetivos de los
diversos campos de conocimiento; éstas y otras
cuestiones requieren, en principio resituar los
debates en torno al AA que permitan resignificar
los modos, las condiciones y los supuestos desde
los cuales se produce conocimiento.
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RESUMEN e 00 000000

El presente trabajo posee la finalidad de abordar el tema de los Centros de Apoyo al Aprendizaje
y la Investigacion (CRAI) desde dos dpticas.
Por un lado, se realizdé una busqueda bibliografica a fin de contar con las conceptualizaciones, las
caracteristicas, los beneficios y funciones de esta innovadora estructura dentro de la Educacion
Superior.
Por otro lado, se pretendio contrastar esta informacion con la realidad de las instituciones de nuestro
pais. Para ello, se analizaron los Informes de Evaluacion Externa Institucional, publicados en linea por
la Comision Nacional de Evaluacién y Acreditacion Universitaria (CONEAU), focalizando el analisis
en las conclusiones referidas a las bibliotecas. Para ello, se tomo el periodo 2016-2018, evaluando
diecisiete instituciones.
Dichas universidades fueron clasificadas segun las categorias que define Area Moreira (2004) en
funcidn del modelo de bibliotecay los criterios que definen un CRALI. Asi, se puede afirmar que delas 17
instituciones analizadas 3 poseen CRAI establecido, 5 se encuentran en proceso de implementacion,
5 poseen bibliotecas tradicionales, aunque su misidn y objetivos sugieran la existencia de un CRAIl y
4 son bibliotecas tradicionales en sus objetivos y estructuras. Como se puede apreciar, solo el 18%
de las instituciones analizadas posee un CRAI implementado y un restante 29% se encuentra en
proceso de implementacion, por lo que un 53% de las instituciones poseen bibliotecas con servicios
tradicionales.
Del mismo modo, se puede concluir que el problema no se encuentra en el desconocimiento de las
caracteristicas o beneficios del CRAI, ya que el 76% de las instituciones lo tienen presentes en las
misiones y/o objetivos.
Es destacable el esfuerzo de una minoria de instituciones en donde el compromiso se manifesté
en un CRAI implementado (o en proceso avanzado de ejecucion) generando beneficios para toda
la comunidad educativa. Retomando los aportes de Area Moreira: “los CRAI son principalmente un
problema organizativo". (2004, p. 565)

Palabras claves: Educacion superior. Innovacion. Bibliotecas. Aprendizaje. Investigacion.

ABSTRACT OO0OOOee e oo

The present investigation has the purpose of addressing the issue of Centers for Learning and
Research Support (CRAI) from two perspectives.
On the one hand, a bibliographic search was carried out in order to have the conceptualizations,
characteristics, benefits and functions of this innovative structure within Higher Education.



On the other hand, it was intended to contrast this information with the reality of the institutions of
our country. To do this, analyze the “Informes de Evaluacion Externa Institucional”, published online by
the “Comision Nacional de Evaluacion y Acreditacion Universitaria(CONEAU)", focusing the analysis
on the conclusions referring to libraries. For this, the 2016-2018 period was carried out, evaluating
seventeen institutions.

These universities were classified according to the categories that define Area Moreira (2004)
according to the library model and the criteria that define a CRAI. Thus, it can be affirmed that of the
17 analyzed institutions 3 have established CRAI, 5 are in the process of implementation, 5 traditional
libraries although their mission and objectives suggest the existence of a CRAI and 4 are traditional
libraries in their objectives and structures. As can be specified, only 18% of the institutions examined
have an implemented CRAI and a remaining 29% are in the process of implementation, so 53% of the
institutions have libraries with traditional services.

In the same way, the problem is not in the ignorance of the characteristics or benefits of the CRAI,
because 76% of the institutions have it present in the missions and / or objectives.

The efforts of a minority of institutions where the commitment is manifested in an implemented CRAI
(orinan advanced process of execution) are remarkable, generating benefits for the entire educational
community. Returning to the contributions of Area Moreira: “CRAIs are mainly an organizational
problem."” (2004, p. 565)
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INTRODUCCION

El CRAI no es una imposicion, es una opcion que
cada universidad debe adaptar a su filosofia, a
sus necesidades y a sus posibilidades. Es un
proyecto de largo recorrido, que implica una actitud
proactiva de los servicios convergidos y que ird
madurando en su andadura con la implementacion
y evaluacion de proyectos y servicios (Rodriguez-
Parada, 2008, p. 359).

En el presente trabajo se analiza el tema de los
Centros de Apoyo al Aprendizajey la Investigacion
(CRAI) teniendo en cuenta un exhaustivo andlisis
debusquedabibliograficacon el objeto de exponer
las conceptualizaciones, las caracteristicas,
los beneficios y funciones de esta innovadora
estructura dentro de la Educacion Superior y su
contexto.

A su vez, se pretende contrastar esta
informacion con la realidad de las universidades
argentinas teniendo en cuenta los Informes de
Evaluacion Externa Institucional, publicados en
linea por la Comision Nacional de Evaluacion
y Acreditacion Universitaria (CONEAU). La
indagaciéon se focalizd en las conclusiones
referidas a las bibliotecas de diecisiete
instituciones en el periodo 2016-2018.

Se justifica la pertinencia de la investigacion
realizada en la importancia estratégica que
autores como Beltran y Alvarez (2016); Pisté
Beltran, Avila y Aguirre (2016); Civallero
(2018); Durofia y Rodriguez (2018) entre otros,
reconocen en la implementacion de un CRAI en
las instituciones de educacion superior.

Asimismo, y aunque existen numerosos
estudios referidos al tema, no abundan en la
Argentina, destacandose los aportes de Décima,
Ferracutti y Bonacorsi, (2018). En el mismo, se
abordan los cambios del rol de las bibliotecas
universitarias en el sistema educativo en pos de
la ensenanzay el aprendizaje y la investigacion.

CONTEXTO: CAMBIOS EN LA SOCIEDAD,
INNOVACION EN EDUCACION SUPERIOR

En la Sociedad del Conocimiento el factor mas
importante no es ya la disponibilidad de capital,
mano de obra, materias primas o energia, sino el
uso intensivo del conocimiento y la informacion.
Las economias mas avanzadas hoy en dia se
basanenlamayordisponibilidad deconocimiento.
Las ventajas comparativas dependen cada vez
mas del uso competitivo del conocimiento y de
las innovaciones tecnoldgicas. Esta centralidad
hace del conocimiento un pilar fundamental de la
riquezay el poder de las naciones.

Dadas estas condiciones, estamos frente
a un nuevo modo de produccion y utilizacién
del conocimiento, a lo que Gibbons (1997)
denomina Modo Il. Este conocimiento que no es
monodisciplinario sino interdisciplinario; esta
centrado en el problema, no en la disciplina.

A su vez, se produce en diversos ambitos,
mas cercanos a su aplicacion; se ha desplazado
de los ambitos académicos para acercarse
a los ambitos productivos empresariales e
industriales. Ademas, utiliza muy intensamente
las redes electrénicas para intercambiarse, para
producirse y para transformarse en tecnologia y
esta sujeto a controles de calidad diversificados.

Por su parte, Tedesco (2000) afirma que “El
papel de las universidades en tanto instituciones
responsables de producir y de distribuir
conocimientos debe ser analizado, por lo tanto,
en el marco de estas transformaciones globales"
(p. 72). Por ello, se requiere de la incorporacion
de metodologias de ensenanza y aprendizaje
innovadoras.

Coinciendo con Lépez Benito (2012) en
que efectivamente esto implica un verdadero
cambio en la cultura docente universitaria,
fundamentando la accion docente en el
aprendizaje:

La pieza nuclear de la innovacion en la docencia
universitariasuponemodificarsupuntodegravedad,
que de estar apoyada en la funcién "ensefanza",
pase hacerlo en la funcién "aprendizaje”. Nuestro
trabajo profesional debe dirigirse en hacer todo
lo que esté en nuestras manos para facilitar el
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acceso intelectual de nuestros estudiantes a
los contenidos y practicas profesionales en una
determinada disciplina (Boronat et al., 2005, p. 71).

Segun Gisbert (2002) el profesor universitario
en la Sociedad del Conocimiento ha pasado de
ser exclusivamente transmisor de conocimiento
hacia un profesor facilitador de recursos
desempenando una serie de roles basicos
como: consultores de informacién (ya que son
los encargados de buscar los materiales y
recursos), colaboradores (porque favorecen los
planteamientos y la resolucion de problemas
mediante el trabajo colaborativo) y encargados
de darles los medios y recursos al alumnado
orientando todas sus actividades.

SURGIMIENTO DE LOS CRAI

Si bien es cierto que la universidad esta
transformando su modelo y su funcién social,
dicha transformacion no puede reducirse a un
cambio organizativo y funcional. La generacion
de conocimiento y su transmision debe no sélo
adecuarse, sino también estimular su docencia
e investigacion. La universidad y sus agentes
sociales deben estar muy atentos a las propuestas
de modelos pedagdgicos que sustenten el nuevo
paradigma de conocimiento, muy adaptados a la
web y a los hiperdocumentos, (Pisté-Beltran y
Garcia-Quismondo, 2018, p. 284)

Es en este contexto que puede observarse en
las universidades una nueva configuracion de
biblioteca, cuya denominacion migra a Centro de
Recursos para el Aprendizaje y la Investigacion
(CRAI).

Ante la multiplicidad de definiciones, se realizé
una busqueda bibliografica, considerando los
términos mas representativos.

En este sentido, se recopilaron las mismas
y se extrajeron los conceptos esenciales tales
como el qué (formato), el para quién (usuario), el
como (metodologias) y el para qué (objetivos).

De esta forma se destaca que, respecto al

FORMATO, surgen apreciaciones tales como
espacio o lugar (fisico y/o virtual), pero también
conceptos mas intangibles como servicio,
modelo o vision.

Con respecto al USUARIO, se destaca
ampliamente la identificacion de los alumnos,
profesores e investigadores.

Asimismo, con respecto a la METODOLOGIA,
los aportes resultan variados y complementarios,
aunque se destaca el caracter de integracion
de estos (servicios, recursos, infraestructuras,
medios, informacién). En este sentido se
plantea la convivencia de recursos tradicionales
con nuevos recursos, de infraestructura con
tecnologias, personal, servicios y habilidades.
El aporte también contempla conceptos mas
intangibles como flujo de comunicacion,
encuentro social, identidad digital, alfabetizacion
informacional, entre otros.

Con respecto al OBJETIVO es ampliamente
notoria la inclinacién hacia el facilitamiento
del aprendizaje y la investigacion. A su vez, se
destacantérminoscomoresoluciondeproblemas,
apoyo a la mision de la universidad, desarrollo de
habilidades y competencias, mejoramiento del
rendimiento académico y la produccion cientifica,
asi como calidad y prestigio de la universidad.

De esta forma, se presentan en los Anexos
n° 1 y n° 2 tablas que detallan las diferentes
caracteristicas teniendo en cuenta las palabras
clave: qué, para quién, como y para qué.

En este sentido, resulta util recapitular
los conceptos presentados y reformular un
significado que englobe lo desarrollado en torno
a la conceptualizacion de los CRAI.

Asi, puede definirse como:

Un modelo integrador de estrategias, recursos
(humanos, tecnoldgicos, infraestructura,
informacional) y medios que se traduce en un
espacio fisico y/o virtual constituido con el
objeto de facilitar, potenciar y mejorar el proceso
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de ensenanza-aprendizaje y produccion de
conocimiento de la comunidad universitaria,
mediante el acceso y procesamiento de
informacion.

A continuacion, se analizan los cuatro
aspectos centrales:

a- Presupuesto

b- Infraestructura

c- Recursos Humanos

d- Servicios

Presupuesto

Una de las caracteristicas de los CRAI, que
ademas representa el reflejo de compromiso
de las instituciones, es la participacion en la
decision y la posibilidad de posterior gestion y
administracion de su propio presupuesto; ya sea
para gastos corrientes como para inversiones.

El gasto en la biblioteca se considera como la
principal inversion en capital de la Universidad,
a la que proporcionard un valor anadido. Se
afirma igualmente que la biblioteca debe ser
dindmica y orientada al futuro, reconociendo la
rapida transformacion de la informacién en la
era tecnoldgica, y que muchos de los recursos
estan fuera de la propia Universidad. Por ello, sin
abandonar el rol tradicional de reunir y conservar
colecciones, se afirma que las bibliotecas anadiran
nuevas misiones que habra que recoger en el
proceso de actuacion y evaluaciéon. (Gémez-
Hernandez, p. 367)

Con respecto al presupuesto asignado, Gomez
Hernandez (2002) brinda una aproximacion al
tema, aunque aclara que no es un modelo rigido,
sino que depende de cada institucion y del nivel
de servicio que tenga como objetivo el CRAI.

es necesario establecer aproximadamente qué
parte del presupuesto total de una institucién se
debe dedicar a la biblioteca. Atherton recomienda
entreel 5y el 10% del departamento del que dependa
la biblioteca. Para las bibliotecas universitarias
se ha aconsejado consequir el 5%, aunque esta
cantidad puede resultar suficiente o no segun el

nivel de servicios. (Gdmez Hernandez, 2002).
Infraestructura

La modificacion e incremento de los servicios,
asi como el cambio de perfil de las bibliotecas,
obliga, necesariamente de un correlativo en las
infraestructuras.

Las caracteristicas que deben poseer los edificios
para contar con la capacidad de ofrecer las
necesidades reales de los usuarios perfilan un
modelo de biblioteca mas abierto e integrador, un
edificio donde el usuario pueda desplazarse con
mayor libertad y autonomia al conducir su trabajo.
(Savenije, 2004 en Beltrany Alvarez, 2016, p. 358)

Equipar y definir un mobiliario adaptado no sélo
para libros sino para estaciones de trabajo y asi
asegurar el acceso a la informacidn digital, facilitar
todo tipo de hardware y software, implementar
horarios de abertura amplios, facilitar otros
materiales y recursos diversificados, definir una
nueva organizacién y unos nuevos procedimientos
(Martinez, 2004, p. 4)

De esta forma se produce una sinergia entre
procesos, servicios e infraestructura; “para que
pueda convertirse en ese espacio de encuentro, de
conexion, la biblioteca debe estar bien disenada 'y
su actividad, sélidamente planificada”. (Civallero,
2018b, p. 2)

Asi,sibienelmejoramientodelainfraestructura
no transforma a una biblioteca tradicional en
un CRAI, se considera que es una condicion
indispensable que los aspectos edilicios y
el equipamiento informatico acompanen los
objetivos y actividades de un CRAI.

Recursos Humanos

En conjuncidon con los nuevos servicios y
los nuevos requerimientos de infraestructura,
surge un nuevo papel de los recursos humanos,
abocados al area.

Los bibliotecarios devenidos gestores
culturales, han de ser capaces de apoyar la
dimension cultural que le corresponde: orientar
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acciones y procesos culturales adaptados a las
necesidades formativas y curriculares de los
estudiantes. (Duraifonay Rodriguez, 2018, p. 198)

Por este motivo, resulta esencial e
imprescindible contar con recursos humanos
calificados, pero ademas con una clara actitud
hacia el servicio del usuario

.. distanciandose del criterio antiguo y erréneo,
que los Bibliotecarios solo les corresponde
ordenar libros, actualmente su importancia radica
en saber investigar, dominar este arte para lograr
transmitir conocimientos, manejo de herramientas
informaticas y colaborar activamente con el
usuario en la busqueda de informacién adecuada,
comprender que un libro no cumple su funcion
mientras permanece exhibiéndose en una
estanteria, (Coka Echeverria, Muniz Quezada,
Burgos Villamar y Ivonne, 2018, p. 780)

Del mismo modo, Gomez Hernandez (2016)
plantea que los bibliotecarios deben integrarse
a las tareas docentes e investigadoras,
participando en proyectos de investigacion
0 en grupos de trabajos, como una manera
de incorporarse activamente a la vida de la
comunidad universitaria.

Servicios

Se sistematizaron los servicios que presta
y debe prestar un CRAI, retomando los aportes
de Benitez, y Montoya Restrepo (2017); Gavilan
(2008); Fonseca (2018); y el Comité Permanente
de Bibliotecas de Instituciones de Educacion
Superior de Bogota (2005). Asi, se clasifican
los mismos en generales (utilizados por todos
los usuarios), de apoyo a la docencia (para
ser utilizados por profesores) y de apoyo a
la investigacion (para ser utilizados por los
investigadores):

Servicios Generales:

Servicio de informacian

de acogida a la
universidad

Servicio de biblioteca:
Consulta en sala,
Referencia, Préstamo
externo, Préstamo
interbibliotecario

Servicio iInformatico
para estudiantes

Servicio de laboratorio
de idiomas

Servicio de hisqueda
activa de empleoc

Servicio de sala de
estudio (parlante y
silenciosa)

Servicio de vigilancia
tecnoldgica

Capacitacidn sobre uso
de herramientas
bibliograficas, citacidn y
uso de gestores.

Capacitacion para
definir estrategias de

Capacitacion en
bisqueda en bases de

bisqueda datos
Formacian de usuarios SEW':"D:S de
resentaciones y
rograma permanente P
(prog " ) debates

Servicios de apoyo a la docencia

Servicio de soporte
a la formacién del
profesor

Servicio de creacion
y elaboracion de
materiales docentes
y multimedia




Eje temdtico 2 | ACCESO A LA INFORMACION

Servicios de apoyo a la investigacion

Servicio de diseminacidn

L a L
Mcrmalizacion del nombee y sebecriy e Informucidn

ASEROFE PAFE M selonitn de

filupden e ot
riwtibis Ctifcas ge ERP Ll [gestin oel Iprogramaciin e alertas,
Impactn, para la publicaciin pfrzl .3:1'1.rr;1|rn'|- e historial de bdsgueda
i articukas cntifioos invemgacian) interdad y dresd o8

P tganin]

Publicacidn die la produccidn
Braddmicg iy seenifes o
el G U TepOsitonio
institusienal

Apepnriy &0 Ls commprs de
bitdiograles especialiiedy

CIpTBLIAn &0 TEmas de
derechy de gl

Lopome para el desarrolia
S CONGIascs ¥ FeTHNATCE

ANALISIS DE EVALUACIONES
INSTITUCIONALES (CONEAU) ANOS 2016-2018

Luego de abordar los lineamientos generales
de los Centros de Apoyo al Aprendizaje y la
Investigacion (CRAI) y su contexto, se presenta un
analisis del grado de conocimientoy aplicacion de
este nuevo concepto enuniversidades argentinas.
Con este objetivo, se retoman las publicaciones
de las Evaluaciones Institucionales, llevadas a
cabo por CONEAU, 6rgano de aseguramiento de
la calidad en Educacion Superior en la Argentina.

El sistema de aseguramiento de la calidad
de la educacion superior en Argentina segun el
informe CINDA 2012 se encuentra en la categoria
“paises con sistema de aseguramiento de la
calidad establecidos”, reuniendo las siguientes
caracteristicas:

ARGENTINA
‘.:il-i\l.'h' H.J.I. I‘i'-'-.‘ij \il.' J\Jll]u.\.ll"ul ¥ ."ﬁ.l.l’l."ail'.ln.l'..lll
Universitaria (CONEALT)

Urganizmaos

]Tl.'|lu||.||.nr..|. Estatal

['Iul:.llul'a LTI ] KIErmd |1|. '| IIi'ui r\ld-ll‘li."-
Acreditacian 1||\|!|,':i[-'|.'l.| de carreras rt'};ul wdas
Acrediracién de programas de posgrado.
]Iilrl'l“h”ll‘ I"I\.IIIIIILI dimcnio ‘-||1|rl' j'l:il.ll.n.h.l‘- AL |II..III"| (41
nuevas universidades nacionales y provinciales,

Aprobacion de nuevas universidades privadas

Voluntario (Institucional)
Caracter i
l'llljl'.'_.lllu io [carrera de '.:u;!lt ¥ |NI\!:I.||..I|:

. Autoevaluacién
Procedimientos ]
Evaluacion Externa

|.'|-.'-i.:rJ.|'|'un. académicos

Mivel

[|I'\-:J[Ih NES

Agencias

Fuente: (Coraglia, Vazquez, 2018, p.45)

En funcién a ello, es CONEAU el organismo
publico descentralizado que funciona en
jurisdiccion del Ministerio de Educacion, el cual
posee la finalidad de garantizar la fe publica a
través de procesos sistematicos de evaluacion y
acreditacion.

A suvez, CONEAU realiza las evaluaciones externas
de las instituciones universitarias en funcionamiento
cuyo principal objetivo es promover en las mismas la
implementacion de propuestas de mejoramiento de la
calidad. Los informes de evaluacion externa formulan
recomendaciones de mejoramiento y tienen caracter
publico. Por tanto, ella debe servir para interpretar,
cambiar y mejorar y no para normatizar, prescribir
y mucho menos como una “actividad punitiva". La
evaluacion institucional es un proceso continuo
y con caracter constructivo, que considera tanto
los aspectos cualitativos como los cuantitativos y
se realizard en forma permanente y participativa.
(CONEAU, 1997:11) (Coraglia, Vazquez; 2018, p. 48)

La Resolucion de CONEAU n° 382/11, en
el apartado 3, inciso G, detalla los aspectos
a considerar de Bibliotecas, centros de
documentacion y publicaciones, a saber:

1- Evaluar la dotacion y disponibilidad de
bibliotecas y bibliografia teniendo en cuenta el
o los diversos campos disciplinarios con que
cuenta la institucion.

2- Evaluar la calidad de la prestacién de los
servicios de los centros de documentacion,
bibliotecasy el acceso aredes deinformacién,con
particular énfasis en los servicios de asistencia a
las funciones de docencia e investigacion.

3- Estimar si se cuenta con personal suficiente
y calificado.

4- Analizar la adecuaciéon del equipamiento
informatico disponible y la funcionalidad de los
espacios fisicos.

5- Considerar si la o las bibliotecas
disponen del presupuesto necesario y si estos
requerimientos estan contemplados en las
politicas institucionales.

6- Evaluar la politica de publicaciones y su
desarrollo. (CONEAU, 2016, p. 23)
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En este sentido, se retoma como fuente de
la informacion, los informes publicados en Ia
pagina web de CONEAU entre los anos 2016 y
2018 sobre las evaluaciones institucionales de
diecisiete universidades, haciendo hincapié en
los apartados correspondientes a las bibliotecas
y las recomendaciones en este sentido. La
informacion recabada se encuentra disponible
en el Anexo n° 3.

Asimismo, se presenta un resumen que
concentra los conceptos esenciales y la
valorizacion de cada area en funcion de los
conceptos vertidos sobre las caracteristicas,
componentes, condiciones y servicios de un CRAI
explicados con anterioridad.

De esta forma se valorizo:
* Optimo desempeno

+ Desempeiio por mejorar
« Deficiente desempeio

Tras analizar los diferentes casos de
bibliotecas universitarias, podemos distinguir
diferentes modelos de CRAIl: tradicionales,
emergentes y excelentes.

Una organizacion tradicional se caracterizaria
por la coexistencia de recursos de forma paralela:
biblioteca, servicio de publicaciones, TIC, entre
otros.

Una organizacion emergente se caracterizaria
por la presencia de indicios de integracién bajo
una misma organizacion de un abanico amplio
de recursos relacionados con las funciones
de informacion que aparecen vinculadas a las
actividades de las bibliotecas.

Un CRAI excelente, es un modelo de
organizacion y gestion integrada de recursos
(servicios de biblioteca y hemeroteca-off line y
on line-, formacion de usuarios en competencias
para el manejo de la informacion y utilizacion de
las TIC, servicios de apoyo a la docencia, etc.) que
convergen en un modeloy servicio aladocenciay
al aprendizaje, caracterizandose sobre todo por el
disefo arquitecténico, ofertando una variedad de

espacios y recursos humanos donde existen las
figuras de bibliotecarios tematicos, integracion
de servicios y formacion TIC, existencia de
contextos virtuales de aprendizaje, produccion
de medios de apoyo a profesores y alumnos y
apertura a la comunidad a quien oferta servicios
de formacién permanente. (Area Moreira, 2004, p.
565)

Asimismo, y segun el desempefio en
los aspectos analizados, se consider6 una
clasificacion de las Universidades analizadas. En
este sentido se establecieron cuatro categorias:

Categoria | — Reconoce e implementa: se
trata de instituciones cuyas bibliotecas poseen
explicitamente a nivel de misiéon y objetivos
las caracteristicas de un CRAI, y ademas se
ve reflejado en las demas caracteristicas
(presupuesto propio, infraestructura adecuada,
recursos humanos suficientes y calificados
e integracion de servicios tradicionales e
innovadores que incluyan los propuestos por los
autores).

Categoria Il — Reconoce, en proceso de
implementacion: se trata de instituciones cuyas
bibliotecas poseen explicitamente a nivel de
mision y objetivos las caracteristicas de un
CRAI, pero se ve reflejado parcialmente en las
demas caracteristicas, es decir que algunas
se adaptan a los requerimientos de un CRAI,
mientras que otras aun conservan la estructura
de una biblioteca tradicional (presupuesto
propio, infraestructura adecuada, recursos
humanos suficientes y calificados e integracion
de servicios tradicionales e innovadores que
incluyan los propuestos por los autores).

Categoria lll — Reconoce, pero no implementa:
se trata de instituciones cuyas bibliotecas poseen
explicitamente a nivel de misién y objetivos las
caracteristicas de un CRAI, pero no se ve reflejado
en las demas caracteristicas, conservando la
estructura de una biblioteca tradicional.

Categoria IV — No reconoce, no implementa:
se trata de instituciones cuyas bibliotecas son
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tradicionales, en sus fines y estructuras.
De esta forma, se puede afirmar que de 17
instituciones analizadas:

+ 3 poseen CRAI establecido

+ b5 se encuentran en
implementacion de un CRAI

+ 5 poseen bibliotecas tradicionales, a
pesar de que la mision y objetivos sugieran la
existencia de un CRAI

* 4 son tradicionales en sus objetivos y
estructuras.

proceso de

Asimismo, cabe destacar que solo el 18%
de las instituciones analizadas posee un CRAI
implementado y un restante 29% se encuentra en
proceso de implementacion, por lo que un 53% de
las instituciones posee bibliotecas con servicios
tradicionales.

Del mismo modo, se puede concluir que el
problema no se encuentra en el desconocimiento
de las caracteristicas o beneficios del CRAI, ya
que el 76% de las instituciones lo tienen presentes
en las misiones y/o objetivos.

analizarse las
segun el area

Adicionalmente, pueden
deficiencias  detectadas,
considerada:

- Deficiencias en presupuesto: 10 instituciones

- Deficiencia en Recursos Humanos: 8
instituciones

- Deficiencia en Infraestructura: 8 instituciones

- Deficiencia en Servicios: 10 instituciones

De esta forma puede observarse que los
mayores déficits se presentan en los servicios
prestados (10 de las 17 instituciones presentan
servicios tradicionales) y en el presupuesto (10 de
las 17 instituciones no cuentan con presupuesto
propio ni poseen poder de decision sobre su
asignacion, muchas no manejan fondos).

CONCLUSIONES

Como ya fue consignado, los CRAI

representan una importante incorporacion
para las instituciones de educacion superior.
Los beneficios de su implementacion recaen
sobre alumnos, profesores e investigadores. La
coordinacion de actividades y servicios suponen
una ganancia para la universidad toda, ya que
evita la superposicion y se optimiza la utilizacion
de recursos.

Como suele suceder con ciertos términos
de positiva reputacion son profusamente
utilizados en los discursos y enunciados, pero
su implementacién practica es definitivamente
menor.

En este sentido, se constatd, segun lo
expresado en los Informes Finales de Evaluacion
Institucional de CONEAU; que si bien las
universidades reconocen su existencia (en fines
y objetivos); la mayoria se encuentra aun en
estado de incipiente implementacion concreta.

Es destacable el esfuerzo de una minoria de
instituciones en donde el compromiso se vio
reflejado en un CRAl implementado (o en proceso
avanzado de ejecucion) generando beneficios
para toda la comunidad educativa.

Asimismo, resulta alentador que el tema se
encuentre incluido en los enunciados de las
universidades (ya que el 76% de las instituciones
analizadas lo tiene en cuenta en los fines y
objetivosdesusbibliotecas),porloqueel siguiente
paso consistiria en la traduccion de dichas
intensiones y objetivos a la implementacion
concreta de actividades y servicios coherentes
con un modelo CRAI.

Asi, cabe plantear la planificacion estratégica
necesaria para su eficiente implementacion:

A medio y largo plazo: generar un plan
estratégicoquerecojalafilosofiaCRAl,redefinicion
de distribucién de espacios, definicion de nuevos
roles, definicion de nuevas funciones, definicidn
de nuevos servicios, definicion de competencias
de los bibliotecarios, profesores y usuarios en
manejo de la informacioén,
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A corto plazo: desarrollar programas de
intervencion estilo CRAI, teniendo en cuenta el
trabajo conjunto de diferentes especialistas/
colegas, que reuna diferentes caracteristicas
como pueden ser: materiales on line, participacion
de los bibliotecarios, cursos de formaciéon en
manejo de la informacion, trabajar en biblioteca,
uso intensivo de NTIC (busqueda, elaboraciéon
y difusién), profesor como orientador, trabajo
cooperativo basado en equipos de aprendizaje,
con buenas guias de estudio, nuevos estilos
de metodologia (desarrollo de proyectos de
investigacion, estudio de casos, entre otros)
nuevas formas de evaluaciéon. (Area Moreira,
2004, p. 175)

De esta manera, y desde el aporte de la
conceptualizacién y analisis de situacién de las
diferentes universidades se pretende contribuir
al conocimiento del estado de situacién de los
Centros de Recursos para el Aprendizaje y la
Investigacion.

Dado que sus beneficios son ampliamente
reconocidos, cabe a las universidades concretar
el paso desde las buenas intenciones alarealidad
concreta, que es la que genera beneficios para
toda la comunidad educativa.

Zabalza (2002) resume claramente lo
analizado comentando que:

Se esta pidiendo a las Universidades que no
se contenten con transmitir la ciencia sino que
deben crearla (esto es, deben combinar la docencia
y la investigacion), que den un sentido practico y
profesionalizador a la formacién que ofrecen a los
estudiantes, y que hagan todo eso sin cerrarse sobre
si mismas sino en contacto con el entorno social,
econémico y profesional en cuya mejora deben
colaborar. (p.22)

Otro de los enfoques que apoyan el aporte
de los nuevos espacios de integracion de
conocimientos plantea que la universidad sélo
sera rectora social de la flexibilidad siempre que
ella misma logre ser flexible y adopte las nuevas
tendencias dentro de su estructura para lograr

convertir a la biblioteca en un centro dinamizador
del nuevo aprendizaje, en un centro social del
campus. (Martinez, 2004).

A modo de cierre, pero como punto de
partida de un proceso de evaluacion vy
revalorizacion de la biblioteca universitaria
(proceso que consideramos indispensable en
las universidades de Argentina a fin de apoyar y
sostener la educacion de calidad, la innovacion y
el compromiso con la docenciay la investigacion)
resulta esclarecedor retomar dos postulados, que
de alguna forma resumen el contenido y espiritu
del presente trabajo:

La principal transformacion en los modelos de
educacion superior, en la actualidad, es convertir en eje
central del proceso docente educativo al estudiante,
no sélo formandolo en el aula sino para que sea capaz
de auto prepararse a lo largo de la vida. Por tanto,
las bibliotecas universitarias, que tradicionalmente
han servido de apoyo a los procesos sustantivos de
la universidad, evolucionan, y de almacenes de libros
se presentan hoy como facilitadoras del proceso de
aprendizaje continuo, que supone un cambio cultural,
tanto de los usuarios, como del personal bibliotecario.
(Durafiona y Rodriguez, 2018, p. 194)

De este modo, se convierte en un poderoso centro
de servicios académicos implicado plenamente en
soportar la innovacion educativa y adquiere un papel
muy relevante en la tarea de que los estudiantes
aprendan a aprender, a localizar informacién para
sus estudios o para la resolucién de problemas y a
trabajar de manera independiente. En este contexto, la
biblioteca se convierte en un aula de autoformacion,
donde se elaboran productos y objetos de aprendizaje
de acuerdo con el nuevo modelo de educacion.
(Gavilan, 20018, p. 7)
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Anexo N° 1:
Conceptos esenciales de las definiciones de CRAI

Tabla 1. Conceptos esenciales de las definiciones de CRAI

PALABRAS CLAVES

QUE PARAQUIEN COMO PARA QUE

Espacio Estudiantes Forma integrada Nuevo modelo de aprendizaje
profesores Oferta de servicios e investigacion

Lugar Comunidad Infraestructura fisica y virtual, Facilitar  actividades  de

nuevas tecnologias, recursos
tradicionales, servicio,

habilidades informacionales

aprendizaje, formacidn, gestion
y resolucién de problemas

Espacio fisico y Alumno Convergen y se integran, Aprendizaje e investigacion
virtual infraestructura, tecnologia,
recursos humanos,
equipamientos, servicios
Servicio ‘Usuario Fluo de  comunicacion Afrontar los cambios actuales y
participativo bidireccional futuros del mundo del
aprendizaje
Nuevo Modelo Estudiantes Encuentro con un fragmento Aprendizaje, capacitacion vy
del conocimiento ocio
Centro Integrantes de Servicios tradicionales y Apoyo a la  docencia,
la comunidad servicios informaticos aprendizaje e investigacion
academica
Modelo de Facita el acceso al Usode lainformacion
reorganizacion conocimiento
Centro facilitador Gestion estratégica v Visibilidad de conocimiento

planificada  de recursos

humanos y fisico

Combinacién Recursos tradicionales junto a Transformar la informacion en
organica otros mas recientes. conocimiento

Acceso a informacion

cientifica, formacion en

habilidades informacionales,

creacion de contenidos
Centro,  servicio Optimizar recursos Desarrollar habilidades de
sistémico y aprendizaje
estructurado
Nuevo modelo de Centralizar recursos Mejora el  rendimiento

trabajo

Fuente: Elaboracién propia a partir de las definiciones del Anexo 2
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Anexo N° 2: Analisis de definiciones

Tabla 2. Analisis de definiciones

“ESpacd Aonde ESUSrEs Y pRolesones NANEN 3% orma egreds (no
depersa) una oferia de senaoos unrersitarcs, acheles y fubeos, que
SRR [AFR deAannilar &l e modeln B2 ARRENGTaE & iMEstganon”
{Uneversital Folibonca de Catahunya). (Hemara Monlla, 3009, p. 1)

Lugar oe e I parn 1 ¥
engphorai sdeas, und infrassinochas fsica y vrlual que uner s s,
s o o i s L o :

que 38 OCUpa del desarolio de 1as habidades informacionales sobee
tondor enbie s estudailes, A raeve o gue redeline ks senioos
da I bibotern on fespUsaty Bl HTOSIS gl mURdS SlecTenio v en
resputsla @ cambao e Lis meceskdades de o8 usuancs” (Taladnz,
2004} (Hermara Maorilla, 2008, p 2)

Espacwy fiwco y owhal, flemble donde comvergen y ose miegan
equEpaenios ¥ servoos (prog dos e cusk oy
acceibles Snsdn ke sha ) anenidos al apendoage del alemno y

a la investigacién” (Dominguez, 2005). (Herrara Morilla, 2009, p. 2)

Servicio universitario que tiene comao objetive ayudar al prof do y al
estudiantado a facilitar las actividades de aprendizaje, de f ion, de
S0 v s Tasohicion s probd s todolégicas y

de conocimiento en el acceso y uso de la informacién” (Area,
Heméndez y Sancho, 2007). (Herrara Morilla, 2009, p. 2)

Hay muchas definici de bibli 2.0, que coinciden en el enfoq)

hacia la participacién del usuario y en la necesidad de crear un flujo de
comunicacién bidireccional. En palabras de Michael Casey, quien
acufié el término en su blog LibraryCrunch, “se espera que este modelo
de servicio reemplace en el futuro a los anticuados servicios
unidireccionales que han caracterizado a los servicios bibliotecarios
durante afios” (Crawford, 2006).

Para Casey y “la biblioteca 2.0 emp alos de
bibliotecas hacia servicios participativos y dirigidos por ellos mismos”
(Casey; Savastinuk, 2007). (Arroyo-Vézquez, 2018, p. 66)

“Biblioteca” cualquier espacio, fisico o virtual, en el que una persona se
encuentra, sin mediador alguno (pero con la ayuda de un grupo

P I ks bltAolecarios). con un bagrmio de irmiktio. Exe
fragmenio puede esiar conlenido em un soporie fisice —Gexheal
audgvisual— o 0 und mEnol palpable, como l memods S6 un
dor. Y el pede producise por fivos, ¥
parsiguiendn distinios fines dosdo el apeendizaje o la capachaciin
hasta @l pure y simpe ocko, [Chvallers, 20180, p. 1)
De esta lla biblioleca se convierie en o verdaders centio de los
3 bisleas para la cdad {Martiner, 3604, p. 3)
Cantro aghutinador de servickes que apoyen la docencia, of aprendizage
¥ la invesBigacion. en o cual converfan ks wervicos biblolecatos
wadicisnales ¥ los serdcios informibticos, pembisndo gue les
estudantis palicipsn e un poteso de apremizar sclhve. (Fomeca.
2018, p. 267)
La bitdpteca COmg um Caniro aclive O INvesBgaciin & mipmackin en
dilteanbis dedipine laclla o scowio o las vadiadas heenles Jel
conacimiania & iravés de los sendcios que olece & la eomunidad
academica (Comilé permanenis o Dibibelss de wmlbilucores e
educaciin superior de Bogold D.C., 2005, p. 31)

Dasannbames ks idea del CRAL propenissdn un musve modelo de  MNuee models  Usuardos: Procasa da

bblolaca donde el centra no 8 o objeso Bbeo sino ol sujets, # usuans,
i ponl e o [ — da acivided
qua los una: # process de sprendizaje. (Martinez, 2004 p 2}

El CAA configurard = nuevn models de bibloteca unkersitaria

CUE PARA OUTEN COMD FPARA QUE
Espacia Estasarses vy Forma Mutve modeks
‘ ’ e aprendueny
Crpita de & imesigaEn
SEICS
Lugar (Cnmuriciad Iniraesanaciurm
fisica y vrlual,
TS
lecnologias,
[LETEE
radconales,
BAVICHY,
habitades
TR S
Espaon  fiskn  Ahamma Coreergen y se Aprendizae =
¥ wtual EgrEn, InVEIBaRcn
wihasinghna
iernokagia,
recursos
humanos,
servicios
Servi Prof do y Facilitar
estudiantado actividades de
aprendizaje,
formacién,
gestién ¥
resolucion  de
problemas.
3 Usuario Flujo de
participativo comunicacién
bidireccional
Espacio fisico Persona E con Aprendizaje,
o virtual un  fragmento capacitacion ¥
el weia
‘oonodmients
Ceniro Comunidad Recursos.
aducathes
Coenirg Eshubanies Servicios Apoye A la
Uadcionales  y  docena,
sanvicing apeandizage &
i nvslgacion
Contrg @clivg Facita ol Inveslgaciin ¢
[12E T al  inlormaciin
conacimianis
piofesofes  y  aprendizale
estukanies
Maitva modein Alrortar  los
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preparada para afrontar los cambios actuales y futuros del mundo del cambios
P je y puede en una palanca imporiante de la propia actuales y
universidad para conseguir con éxito las transformaciones que ha de futuros del
realizar antes del 2010 dentro de los retos del Nuevo Espacio Europeo mundo del
de E dn Superior. (M. 2004, p. 14) aprendizaje
El modelo CRAl puede ser considerado como un modelo de Modelo de Comunidad Gestion Uso de la
reorganizacion de los servicios que fluy rededor de la izacio it Egi y  inf i
informacién y su utilizacion por la comunidad universitaria, es una planificada de
oportunidad para gestionar de manera estralégica y planificada los TECUrsos
recursos humanos y fisicos, evitando duplicidades en las funciones y humanos y
evitando gastos innecesarios. (Beltrdn y Alvarez, 2016, p. 359) fisico
El protagonismo de la biblioteca universitaria en este proceso como Centro Aprendizaje e
centro facilitador de para el aprendizaje y la i igacion, se facilitador investigacidn
hace visible a través del cambio de nombre (crai o centro de recursos
para el aprendizaje y la i igacién). (Rodrig Parada, 2008,
p- 359)
En el servicio de Biblioteca del CRAI, pod: los. idad R d de
de inf i6n y servicios bibliotecarios tradicionales junto con otros de tradicionall
mas reciente desarrollo y que segin el escenario descrito tienen una junto a oftros
imp ia égica para la c idad universitaria. Entre dichos mads recientes.
servicios destacan el acceso a la informacion cientifica de calidad, la Acceso a
f ién en habilidades inf jonales, la ori ion en la 16 informacién
de de o ia y de i tigacidn, p iar la d cientifica,
del g do en la di la ion de formacién  en
repositorios institucionales, etc. (Sunyer, 2006, p. 327) habilidades
informacionales,
creacién de
contenidos
“como una binacid il de p I, colecci e Combinach i Personal, Transformar la
instalaciones cuyo propdsito es ayudar a sus usuarios en el proceso de  orgdnica colecciones e informacién en
fi la en (G dez, p. 363) i
Convertir el conceplo de biblioteca tradicional a biblioteca 2.0, factor Usuario Optimizar Desarrollar
que recae en el talento preparado con predisposicid Tecursos habilidades de
experticia y conocimiento para optimizar recursos, desamollar aprendizaje
habilidades de aprendizaje e interés del usuario por aprender. (Coka
Echeverria et al, 2018, p. 785)
El CRAI es un centro que brinda servicio de apoyo al aprendizaje, el Centro Apoyo al Mejora el
mismo que mejora de manera eficaz el rendimiento académico y aprendizaje rendimiento
produccion cientifica. (Coka Echeverria et al., 2018, p. 800) académico y la
produccion
cientifica
Es importante resaltar la nocién bésica de “centro de recursos”, por Centro, Centralizar Sostener
cuanto supone centralizar en un servicio sistémico y estructurado todos  servicio recursos nuevos
juel (d les, ciberespaciales) - sistémi aprendizajes e
perti en una E ion para la Soch del Conocimi En investigacionas
este la bibli iversitaria debia hacer un doble esfuerzo
comsetuve 18 confwencia con los  servicios  informadScos
FuBoVSUANS 04 13 Universidad v, a0, I COMVFpencia acaadmica v
iminisiralva on ol ooganig ilario, parm oenirak o
PRCUMSSS DS BOSIERST 103 DUSYOS BDRENCITREY & Invesbgacionsd
(Mazal, 2008, p. 5T}
Todas $51a5 ORSneCNGs ORETACEN OF una 10fMAa W Oira las oo SoCHa Apiyo @4 la
princpales funcionss gue Bene  bisloleca unwersfana v Que docenci y 8 la
coinoiden con Las funciones proplas de la univedsidad o apoyo a [ imvastipacin
docencia y A la mvestigacion Junio @ éstas hay que ciar benbién
Suncln Cultural v BOUCATE QU |3 URIVErSIIaD Sebe desempadiar &n a3
sociadad n mus exbends su Mo o8 pociin, ¥ @ B que ambién B
EsbBoteca unhversilana Gebe apoyal. (Gavildn, 2008}
so ham impk lado  muvos delos o biblioloca unhersil Muimens Comuraad Caniro  ablerio,
bacados, sobie loda, en dos acheacones &) M iranstormacidn de B modelos ureversiana MecuE0s, kdea
bibfiobeca presencial en un ceniro atserio duramla amplios horerios con social e
PRCUNECS QEEpOnBies para o aprendizass 0o 1000 Bpo. Tambsin & Lieeti] ¥
1 ‘DOmurCaciin,
Pefoerza [ icea $0000 B8 BNCUSANG Y COMUNICACIAN O4 18 comunidad v
universiaria, v b} k& configurackin de un rugvo squipamisnto B parin de DoupEmianio,
UNA Meie ApUGSLA DeCHOMSOICA BN SUS SENICKE. COM UNd DICBObA WG
dhgital que agiubna los ssbemas de informacin (Marinez, 2004 pp 1-
i
LA ComEpencsa de SenACos, @ SU VeZ, asds Sendl pam brindar una | Convergencia | Eshetamies, | Sonooos

8° SEMINARIO INTERNACIONAL RUEDA 2019

209



210

8° SEMINARIO INTERNACIONAL RUEDA 2019

mejor ia a ., P e i ig que
disponen de un Gnico servicio como interlocutor para temas que, de ofro
modo, han de resolver en tiempo y Jugar diferentes (recordemos la
cuarta ley de Ranganathan: “Ahomar tiempo al lector”). Los CRAI
ofrecen a los i05 UNOS o5 conc dos, mas adecuados a
5US necesidades y de mayor calidad. (Gavilan, 2008, p. 6)

Las bibliotecas universitarias son componente esencial del nuevo
modelo de enseflanza aprendizaje, debido a su favorable posicion
estratégica. organizan y permiten el acceso a los recursos de
informacion necesarios, disponen de personal cualificado para orientar
& informar, y cuentan con una larga trayectoria en el uso de tecnologias
para la gestion de informacion. (Area Moreira, 2004, p. 30)

Las posibilidades que brindan las tecnologias de la informacion son
amplias y evolucionan constantemente. La convergencia de servicios
en el seno de los CRAI buye a ok una comdin
para la gestion de la informacitn. (Gaviidn, 2008, p. 6)

Las bibliolecas universitarias, por su condicibn de instituciones
inmersas en una entidad de educacion superior, prestan sus servicios a
todos los integrantes de la comunidad académica, con el fin principal de
apoyar las funciones misionales de la universidad. (Benitez Goez,
Montoya poy ¥ po, 2017, p. 27)

Los CRAI constituyen un modelo de integracién que contribuye a la

aplicacion y llo de los gogi en el
alumno y que se orientan al de al ap j
a lo largo de la vida y por cuenta propia. (Pisté Beltran, Avila Alvarez y
Aguirre Holguin, 2016, p. 359)

Los CRAI tendrén cada vez mas una incidencia mayor en la calidad y el
prestigio de la docencia e investigacibn de la universidad y, por lo tanto,
en el producto final el titulado. (Martinez, 2004, p. 2)

Los fines de la biblioteca universitaria son los de la Universidad. El
cumplimiento de éstos viene dado por el éxito y la capacidad de
actuacion de sus estudiantes, por |a relevancia de las publicaciones de
sus profesores, por el cardcter de foco cultural que tenga, por la utilidad
social que consiga la Universidad en su regibn, etc (Gomez-
Hemandez, p. 363)

Los servicios de la universidad tienen una mision comun: soportar la
docencia, el aprendizaje y la investigacion. Los CRAI representan una
excelente contribucién a la misién de la universidad (Gavilan, 2006,
p.6

La biblioteca de una institlucion de educacion superior tiene como
funcién principal apoyar los programas de docencia, investigacion y
extension de la ins