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EDITORIAL

Mg. Marcela Chiarani

Mg. Berta Garcia

Universidad Nacional de San Luis

Estamos inmersos en una sociedad impulsada por la digitalizacién y los
procesos de creacion, produccién y difusidon de textos. Han transmutado y por

ende las formas de consumo y acceso a la informacion.

Con la mision de construir un saber colectivo, se inicia la primera
edicidon de la Revista Digital Docentes Conectados, que se compila desde
el Centro de Informatica Educativa de la Facultad de Ciencias Fisico
Matematicas y Naturales de la Universidad Nacional de San Luis. Nuestro
objetivo es difundir articulos de investigacion y experiencias generadas en el
ambito educativo, que promuevan la Innovacion Educativa mediada por las
TIC.

Es significativo revalorizar nuestras experiencias educativas vy
compartir investigaciones que nos conectan y nos acercan. La publicacion de
la revista es de acceso libre dado que Las TIC facilitan la distribucidon de
conocimiento y propician el acceso a la informacioén. Publicada bajo licencia
Creative Commons, en particular CC-BY-NC, que permite la reproduccion de
articulos de forma gratuita, con fines no comerciales y con el compromiso de

referencia apropiada a los autores.

Las investigaciones y experiencias educativas precisan ser
visualizadas para su difusion, por ello las revistas digitales son el medio

propicio para compartir de manera libre y universal.

Proyectamos una revista académica internacional, indexada vy

arbitrada por pares a ciegas; con publicacién semestral en version digital,
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concebida como un espacio para la comunicacién e interaccién con otros

investigadores y docentes.

éPor qué de acceso abierto? Porque adherimos a la concepcién del
conocimiento como bien publico para una sociedad mas democratica y
equitativa. En este sentido, propiciamos que los docentes-investigadores, de
las instituciones educativas en particular en universidades publicas,
interesados tendran la posibilidad de acceder sin restricciones a la produccion

cientifico-académico publicado en la revista.

Esta primera edicidn cuenta con docentes-investigadores de la
universidad Nacional de Cérdoba, de la Universidad Nacional de la Matanza,
de la Universidad Nacional de Comahue y de la universidad Nacional de San
Luis. En las areas de Biologia, Matematica, Informatica, Fisica mediada por

tecnologia digitales.

Queremos, en esta primera publicacion, agradecer a tod@s los que
apoyaron la iniciativa y en especial a los que escribieron para esta primera
edicion. Esperamos que nuestros lectores reciban con interés los contenidos

de la Revista Digital.

“La gente produce lo mejor, cuando hace cosas que ama, cuando esta

en “su elemento”. Ken Robinson
GRACIAS.
Mg. Marcela Chiarani
Mg. Berta E. Garcia

Julio 2018
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LAS SIMULACIONES EN LA ENSENANZA DE LA

BIOLOGIA
Maricel Occelli
Leticia Garcia Romano
mariceloccelli@gmail.com - Igarciaromano@gmail.com
Grupo EDUCEVA-CienciaTIC
Fac. Cs. Ex.Fisicas y Naturales - UNC - CONICET.
Resumen

En este articulo presentamos una distincidn tedrica entre cuatro tipos de
simulaciones: simulaciones propiamente dichas, laboratorios virtuales,
videojuegos que se basan en principios de simulacién y simulaciones creadas
por los propios estudiantes. Presentamos para cada tipologia referentes
tedricos y experiencias didacticas que ejemplifican cdmo es posible integrar

estos recursos de modo que promuevan pensar la biologia.

Palabras clave: simulaciones, educacion en biologia, ensefianza de las

ciencias
Abstract

In this article we present a theoretical distinction between four types of
simulations: simulations themselves, virtual laboratories, video games based
on simulation principles and simulations created by students. We present for
each typology theoretical references and didactic experiences that show how

it is possible to integrate these resources to think about biology.

Keywords: Simulations, Biology Education, Science Education
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Introduccion

A partir de la integracién de las Tecnologias de la Informacién vy la
Comunicacioén (TIC) a los procesos educativos, surgen nuevas posibilidades
para la produccion del conocimiento en colectivos constituidos por humanos-
con-medios (Borba & Villarreal, 2005). Esta perspectiva tedrica implica
asumir que el aprendizaje es un proceso social y que en él se ponen en juego
diferentes “medios”, es decir, herramientas, instrumentos, dispositivos,
artefactos u objetos tecnoldgicos (materiales o simbdlicos) (Wertsch, 1999;
Villarreal & Borba, 2010). Un medio o tecnologia digital que se ha sido
incorporado en los procesos educativos de las ciencias naturales son las

simulaciones.

Las simulaciones son programas computacionales que a través de un modelo
proporcionan una representacion dinamica del funcionamiento de un sistema
o0 proceso determinado (de Jong & Van Joolingen, 1998). Estos programas
permiten visualizar el desarrollo de procesos simples o complejos, muestran
la evolucién de un sistema, la interaccion entre los elementos que lo integran

o las consecuencias de tales interacciones (Pontes, 2005).

Ahora bien, al intentar encontrar estos recursos en la inmensidad de Internet,
se observa que se denomina como “simulacidn” a recursos que presentan
caracteristicas disimiles entre si. Es por ello que en este trabajo aportaremos
una distincion tedrica entre diversos recursos que son incluidos como
simulaciones en el ambito educativo, a saber: las simulaciones propiamente
dichas, los laboratorios virtuales, los videojuegos que se basan en principios
de simulacién y las simulaciones creadas por los propios estudiantes. A su
vez, para cada tipo, compartiremos ejemplos didacticos que hemos
desarrollado a fin de aportar elementos que permitan aprovechar las

potencialidades de estas herramientas como medios para pensar la biologia.
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Desarrollo
Simulaciones propiamente dichas

Podemos denominar como simulaciones propiamente dichas a los
desarrollos que representan un fendmeno o proceso natural basado en sus
principios cientificos. Estas simulaciones permiten a los estudiantes
interactuar, realizar aproximaciones o modelar fenédmenos mediante objetos
dinamicos, imagenes o animaciones, modificar variables, expresar sus puntos
de vista, utilizar el tiempo para formular preguntas, predecir, plantear
hipbtesis, disenar experiencias, realizar medidas y analizar resultados
(Bouciguez y Santos, 2010). En el ambito de la educacidn en ciencias muchas
investigaciones registran impactos positivos de su utilizacion para el

aprendizaje de conceptos complejos (Mayer, 2003).

Sin embargo, un aspecto interesante a considerar es que si bien la utilizacién
de estas herramientas pueden aproximar a los estudiantes a conceptos
abstractos y complejos (Linn, 2002), si solo se observan animaciones se
puede inducir a los estudiantes a pensar que lo observado es “literal” y no
una representaciéon, ya que para ello es necesario que se comprendan
conceptos basicos de modelizacién. Los modelos en la ciencia permiten
producir explicaciones, formularse preguntas, hacer previsiones y obtener
informaciones que puedan ayudar a la reformulaciéon del mismo (Justi, 2006).
Las simulaciones son tipos particulares de modelos que representan un
evento o un proceso, que de alguna manera el usuario puede manipular. En
general, en el area de la ensefianza de las ciencias, se registran numerosas
experiencias que integran simulaciones para conceptos fisicos o quimicos y
en menor medida para tematicas de biologia (Smetana y Bell, 2012; Lépez,

Arias, Jiménez y Estrada, 2015).

En particular, para tematicas de biologia se han desarrollado diversos

programas de simulacion, por ejemplo, la simulacién de cruzamientos ficticios
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de dragones para trabajar las nociones de herencia mendeliana (Tsui y
Treagust, 2003), una adaptacion de BLAST para analizar secuencias e
identificar mutaciones (Gelbart y Yarden, 2006) y el programa EVOLVE que
permite el analisis de genética poblacional y evolucidn (Soderberg y Price,
2003).

Compartimos aqui una experiencia que llevamos a cabo a través de uno de
los proyectos del entorno WISE (Web-based Inquiry Science Environment),
el cual incluia, entre otras cuestiones, simulaciones de carreras de tiburones
en dos estanques (Mermoud, Ordofiez y Garcia Romano, 2017). En este
marco, los estudiantes experimentaron, tomaron notas y calcularon valores
promedio de velocidad y tiempo para ambos estanques y observaron la
variabilidad entre los datos antes y después de alimentar diferencialmente a
los tiburones con peces rapidos en un estanque y lentos en el otro. Luego
simularon carreras con los hijos de los tiburones alimentados
diferencialmente (Figura 1). Esta simulacion permitié debatir respecto del

valor de las teorias de Lamarck y Darwin para explicar los datos obtenidos.

Figura 1: Resolucidn de las actividades en la plataforma WISE.
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Laboratorios virtuales

Los laboratorios virtuales son simulaciones que muestran una
representacién del contexto de un laboratorio y permiten -en funcién de su
grado de interactividad- el desarrollo de un “experimento” (Sanz Pardo &
Martinez Vazquez, 2005). Para el desarrollo de experiencias que requieren de
un equipamiento muy costoso, estos simuladores se constituyen en una gran
oportunidad para las instituciones educativas. Aqui el estudiante puede
preguntarse, experimentar, manipular variables de una situacién
predeterminada por el programa, contrastar resultados y volver a
preguntarse. A su vez, diversos estudios sefialan que los laboratorios
virtuales promueven la motivacién, participacién y compromiso de los
estudiantes impactando de manera positiva en su aprendizaje (Martinho &
Pombo, 2009).

Dentro de este grupo de simulaciones se registran experiencias para facilitar
la visualizacién de conceptos y procesos a nivel microscépico en el campo de
la genética (Marbach-Ad, Rotbain & Stavy, 2008) y para procesos moleculares
y conceptos abstractos como PCR, electroforesis en gel, etc. (White, Bolker,
Koolar, Ma, Maw & Yu, 2007; Piassentini & Occelli, 2012).

Como aporte didactico compartimos aqui una experiencia que desarrollamos
con estudiantes de secundaria y en instancias de formacién docente inicial y
continua para trabajar Ingenieria Genética (Marchesini, Piassentini & Occelli,
2012). Se propuso una situacién problematica planteada por un laboratorio
virtual® en la cual se debe identificar al autor del robo de una bicicleta entre
diferentes muestras de ADN. A partir de ello, desarrollamos en el laboratorio
escolar una experiencia de extraccion simple de ADN similar a la que se
pudiera haber realizado con las muestras propuestas en la situacidon
problematica, pero en este caso utilizamos frutas como material bioldgico.

Luego en la sala de informatica se trabajo con el laboratorio virtual para

I http://www.classzone.com/books/hs/ca/sc/bio_07/virtual_labs/virtualLabs.html
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realizar una electroforesis en gel y comparar perfiles entre los sospechosos y

el material recolectado en la escena del crimen (Figura 2).

Figura 2: Resolucién de las actividades en el laboratorio virtual

Por altimo, los estudiantes completaron las preguntas de reflexién propuestas
en el laboratorio y una encuesta de opinién elaborada por nosotras. A partir
de sus respuestas pudimos identificar que la experiencia les permitié
comprender los procesos bioldégicos implicados, emitir hipotesis,
experimentar, manipular variables, contrastar resultar y elaborar

conclusiones.

Los videojuegos

Una manera ludica de integrar los principios de la simulacién es a
través de los videojuegos, los cuales ofrecen posibilidades para acercar al
alumno a la vida real a través de diferentes representaciones que
contextualizan un conocimiento determinado. Algunos videojuegos como por
ejemplo los que se catalogan como “de estrategia” permiten al usuario
diseflar o manipular su propio entorno y tomar decisiones, y para ello se
ponen en juego habilidades de vinculacién directa con el procedimiento

cientifico tales como la capacidad para manejar variables, predecir,
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comparar, analizar, deducir y concluir (Lacasa, 2011). En este sentido, Gros
(2008) indica que la utilizacion de videojuegos brinda la posibilidad de que el
alumno “tome parte activa del juego, resuelva problemas para poder seguir
jugando, tome decisiones con consecuencias inmediatas y considere que
incluso los errores tienen un papel importante ya que superarlos permitira
seguir avanzando”. Por lo tanto, es necesario pensarlos como mas que
simples instrumentos de entretenimiento, y pasar a considerarlo como

posibles herramientas que permiten construir ideas.

En particular para biologia se registran numerosos videojuegos que pueden
incorporarse como recursos en el aula. En Occelli, Valeiras & Willging (2016)
analizamos un total de diez videojuegos educativos de acceso libre para la
ensefianza de la Biologia. Las tematicas que abordaban los juegos fueron
Biologia Celular, Inmunologia, Fisiologia Vegetal y del Cuerpo Humano,
Ecologia, Biodiversidad y Problematicas Ambientales (Tabla 1). Estos
recursos fueron categorizados como videojuegos debido a que presentaban
un guion o historia que daba contexto a la situacion que se debia resolver a

través de las misiones o desafios del juego (Gee, 2004).
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Videojuego Tematica Desarrolladores o autores y link de
acceso
Alto a los Desastres Estrategia Internacional para la Reduccion
desastres Naturales de los Desastres de las Naciones Unidas.
http://www.stopdisastersgame.org/es/hom
e.html
Ciclania = | calentamient Centro Tekit. Universidad Santo Tomas.
o Chile._http://www.ciclania.org/home/
Global
EcoMuve Ecologia Escuela de Graduados de Harvard. Instituto
de Educacién en Ciencias de Estados
Unidos. Departamento de Educacion.
http://ecolearn.gse.harvard.edu/ecoMUVE/
‘ resources.php
Immune ' Inmunologia Federacion de Cientificos Americanos.
Attack Universidad del Sur de California. Estados
Unidos. http://fas.org/immuneattack/
Kokori Biologia Centro Tekit. Universidad Santo Tomas.
Celular Chile. http://www.kokori.cl/descargalo-
aqui/
Fisiologia Universidad Estatal de Iowa. Estados
Vegetal Unidos. http://www.metablast.org/

Solarium =@

Fisiologia Fundacién Ciencia & Vida y la Pontificia
Humana Universidad Catolica de Chile.
http://www.ouchgame.cl/juego/

IFisiologia Sunfleck. Grupo Interdisciplinario de
Vegetal Investigadores, disefladores y musicos.
http://sunfleck.com/
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Xentinelas [
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Nucleo Milenio de Biologia Sintética &
Biologia de Sistemas Vegetales. Pontificia
Universidad Catolica de Chile.
http://www.vegetalista.cl/descarga.php

Proyecto Fondef TIC EDU. Universidad
Catolica. Fundacién Ciencia & Vida.

Universidad de Talca.
http://www.xentinelas.cl/juego/

Tabla 1: Listado de videojuegos libres para la ensefianza de la Biologia

Para trabajar conceptos del metabolismo celular incorporamos el videojuego
Kokori con estudiantes de escuela secundaria (Occelli, Valeiras & Willging,
2015). Para ello iniciamos la propuesta con la proyeccion de un fragmento de
un video de arafias ponzofosas y luego se presentd una situacion
problematica en la que se describe que una persona ha sido mordida por una
arafa. La consigna para los estudiantes fue explicarle a la persona que fue
mordida cuadl es el proceso que ocurre a nivel celular debido a la accién del
veneno. Para que pudieran elaborar esta respuesta se les propuso jugar las
misiones 2, 4 y 6 del videojuego, las cuales plantean acciones que implican
la interaccidn con macromoléculas, organelas celulares, energia etc. Luego
de cada mision los alumnos debian completar una serie de preguntas de
reflexion para promover la vinculacidon entre las acciones realizadas en el
juego y los conceptos de metabolismo celular. Los resultados de la
experiencia permitieron conocer que el videojuego, ademas de ser divertido
y motivador fomentd que los estudiantes se comprometieran en una mision
especifica que conectaba el conocimiento bioldgico con una situacién concreta
a ser resuelta. La competencia que plantea el juego motivé a los estudiantes
a jugar cada misién hasta “ganarla”, para lo cual requerian no solo una
experticia como jugadores sino también la comprension de los procesos

bioldgicos implicados. Asi, a través de la situacion ludica propuesta por el
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videojuego “el conocimiento” paso a ser necesario para el estudiante a fin de

ganar su partida (Figura 3).

Figura 3: Estudiantes jugando con Kokori, en la pantalla se ve la imagen que muestra

el juego al ganar una partida.
Construccion de simulaciones

En las situaciones en las que se coloca a los propios estudiantes como
modeladores de las simulaciones, el grado de compromiso cognitivo que se
provoca es mucho mayor. Simular una situacidn requiere, por un lado,
entender qué significa modelizar, y por otro, exige comprender en
profundidad el proceso que se desea simular. Asi, a través de la construccién
de la simulacién, se coloca a los estudiantes como productores de
conocimiento y se potencia a estos recursos como herramientas que permiten
“pensar con” las TIC (Borba & Villarreal, 2005).

Una manera de colocar a los alumnos como modeladores y constructores de
simulaciones puede llevarse adelante a través de una modificacién de la
técnica cinematografica Stopmotion (Hoban & Nielsen, 2014). Esta técnica se
basa en la reproduccién de multiples imagenes de la sucesidn de una situacion

dindmica. En una pelicula creada con Stopmotion se reproducen 30 imagenes
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por segundo, es por ello que para el ambito escolar proponemos
“Slowmotion” con la cual se reproducen menos imagenes por segundo
(Occelli, Garcia, Valeiras & Willging, 2017). Con esta técnica se pueden
simular diversos procesos bioldgicos dinamicos. Como ejemplos compartimos
las producciones disponibles en Youtube desarrolladas por nuestro grupo en
escuela secundaria y en formacién docente para tematicas de division celular?
y seleccion natural®. Para la creacion de las escenas se pueden utilizar
diversos materiales, por ejemplo en el video de division celular los
estudiantes utilizaron plastilinas para representar los componentes celulares
y los cromosomas, su duplicacién y ordenamiento y distribucién en células
hijas (Figura 4). Mientras que para la simulacion del proceso de seleccidon
natural se utilizaron tapitas de bebidas gaseosas de color verde y rojo para
representar a diferentes individuos de una poblacién y un fondo de papel
afiche también de color verde y rojo simulando el “ambiente”. A su vez, para
la captura fotografica el equipo tecnoldgico a utilizar puede variar desde las
camaras fotograficas (con tripode para mantener el foco constante), los
celulares o las cdmaras de las netbooks. Por ultimo, para el procesamiento

de las imagenes utilizamos el software libre Monkey Jam®.

2 https://www.youtube.com/watch?v=8JNIIM mmgU&feature=youtu.be
3 https://youtu.be/rBW9jVixQzk
4 http://monkeyjam.org/
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Figura 4: Creacién de escenas con plastilinas para el proceso de divisiéon celular y

captura fotografica la cdmara de netbook.

Conclusiones

En este trabajo hemos aportado perspectivas tedricas para realizar una
distincion entre la gran cantidad de recursos a los que se los suele denominar
como simulaciones. Cada tipologia presenta potencialidades diferentes que
resultan de interés para la ensefianza de la biologia ya que fomentan procesos
cognitivos vinculados al razonamiento cientifico. Para su incorporacion en
secuencias didacticas proponemos que la integracion de las simulaciones
debe acompafiarse con actividades que promuevan la reflexion de los
estudiantes y la vinculacién entre las acciones realizadas con el simulador y

los conceptos bioldgicos que se pretenden ensefar.
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REGIONES EN EL PLANO COMPLEJO, SOFTWARE

MATHEMATICA Y HABILIDADES MATEMATICAS Y

DIGITALES
Favieri, Adriana
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Universidad Tecnoldgica Nacional
Resumen

El disefio de actividades de ensefianza aprendizaje en el cual se utiliza
software matematico y enfocado al desarrollo de habilidades matematicas y
digitales, es una tarea docente esencial y necesita tanto de conocimientos
matematicos, del software y sobre las habilidades matematicas. En este
trabajo se presenta el disefio de actividades con estas caracteristicas sobre
el tema: regiones en el plano complejo. Se muestran las actividades, su
relacion con las habilidades matematicas y digitales y las evidencias de las
mismas en el software. Se concluye sobre la tarea docente necesaria para
estos disefios, el conocimiento sobre el software y sobre las habilidades

matematicas y digitales.

Palabras claves: actividades ensefanza aprendizaje — software

Mathematica - habilidades matematicas y digitales

Abstract

The design of learning teaching activities in which mathematical software is
used and focused on the development of mathematical and digital skills, is
an essential teaching task and requires both mathematical, software and
mathematical skills knowledge. This paper presents the design of activities

with these characteristics on the theme: regions in the complex plane. The

DC - Nimero 1 - Vol 1 - 2018
http://www.evirtual.unsl.edu.ar/revistas/index.php/dc/issue/view/6 ’ (0]
ISSN 2618-2912 U (i

~ o

17



DOCENTES
CONECTADOS

activities, their relation to mathematical and digital skills and their evidence
in the software are shown. It concludes on the teaching task necessary for
these designs, the knowledge about software and mathematical and digital

skills.

Introduccion

Este trabajo se enmarca en un proyecto de investigacion de la
Universidad Tecnoldgica Nacional, Facultad Regional Haedo, que pretende
explorar el desarrollo de habilidades matematicas y digitales relacionadas con
el tema flujo potencial de fluidos cuando en el proceso de ensefianza
aprendizaje se utiliza software matematico. La posibilidad de que alumnos de
la carrera ingenieria aeronautica incorporen en sus actividades de ensefanza
aprendizaje herramientas tecnoldgicas, software especializados, constituye
una experiencia indispensable ya que las mismas estaran presentes en su
futuro ambito laboral.
Como parte de las actividades de desarrollo de dicho proyecto se disefaron
actividades para la ensefianza. Dado que el tema flujo potencial es una
aplicacion de las funciones analiticas de variable compleja, se decidié
incorporar el uso del software desde las primeras clases en la que se presenta
el tema numeros complejos, con énfasis en las regiones en el plano complejo,
que tienen relacion con las usadas en flujo potencial. En esta ocasion se
muestra el disefio de las actividades sobre regiones en el plano complejo,
incorporando el uso del software Mathematica, sefalando las habilidades
matematicas y digitales que se pondrian en juego, justificandolas a través del

uso del software.

Contexto:
El contexto de trabajo es la asignatura Matematicas Aplicadas a la
Aeronautica, de la Facultad Regional Haedo de la Universidad Tecnoldgica

Nacional. La misma es de cursado cuatrimestral y se dicta luego de que los
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alumnos hayan cursado Analisis Matematico I y II y Algebra, en el segundo
ano de la carrera Ingenieria Aerondutica. La caracteristica principal de esta
asignatura es ofrecer contenidos tedricos practicos relacionados con las
asignaturas especificas de la carrera, siendo flujo potencial un tema central
para el estudio de flujo de fluidos mas complicados, que estudiaran en
Aerodinamica es la parte de la mecanica de fluidos que estudia los gases en
movimiento y las fuerzas o reacciones a las que estan sometidos los cuerpos,
como el avidén, inmersos en él. Esto se debe a que combinaciones de flujos
potenciales sencillos permite generar otros patrones de flujo, facilitando asi

el abordaje de dichos flujos de fluidos mas complejos.

Objetivo
Describir el disefio de actividades sobre regiones en el plano complejo,
incorporando el uso del software Mathematica, sefalando las habilidades

matematicas y digitales que se pondrian en juego.

Sobre las habilidades matematicas y digitales

Varios autores, Hernandez Fernandez, Delgado Rubi, Fernandez de
Alaiza, Valverde Ramirez y Rodriguez Hung (1998), Delgado Rubi (1998)
aludiendo a Talizina (1984), Zabala (2007), Sanchez (2002), Godino (2002a),
Nickerson, Perkins y Smith (1987), hablan de procedimientos como los modos
de actuaciéon, de un saber hacer, de contenidos procedimentales, de
competencia, pensamiento habil. Es conveniente distinguir los conceptos de
procedimiento y habilidad vinculados a la Matematica. Por una parte, el
procedimiento es la accion o tarea que debemos realizar para lograr un
objetivo o fin en el cual la Matematica esta involucrada. En tanto que una
habilidad matematica es la facultad personal de efectuar el procedimiento
eficientemente, es decir, la capacidad de realizar acciones correctamente en

relacién al logro del objetivo planteado. En general, una habilidad permite
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realizar adecuadamente otras actividades jerarquica y/o ldégicamente
asociadas.

En el ano de 1956, Benjamin Bloom, desarrollé6 su taxonomia de Objetivos
Educativos, que categoriza y ordena habilidades de pensamiento y el proceso
del aprendizaje. Parte de Habilidades de Pensamiento de Orden Inferior y va
hacia Habilidades de Pensamiento de Orden Superior; que abarcan las
categorias conocimiento, comprensién, aplicacidn, analisis, sintesis y
evaluacion (Churches, 2009). En los afios 90, Lorin Anderson, revisé la
Taxonomia de Bloom y publicé, en el afio 2001, la Taxonomia Revisada de
Bloom, que como novedad incorpora el uso de verbos en lugar de sustantivos
para cada categoria y el cambio de la secuencia de éstas dentro de la
taxonomia. Estas incluyen recordar, comprender, aplicar, analizar, evaluar y
crear.

Por otro lado El Consorcio de Habilidades Indispensables para el Siglo XXI,
respalda la integracion de las Tecnologias de la Informacién y Ila
Comunicacién (TIC) dentro del proceso de ensefianza aprendizaje. Define el
alfabetismo en TIC como el uso de herramientas del Siglo XXI en la aplicacion
de las habilidades de aprendizaje y han desarrollado los llamados Mapas de
Alfabetismo en TIC (Eduteka, 2007). Recomienda un modelo educativo para
el aprendizaje en el Siglo XXI, que incluyen Materias basicas, Habilidades de
aprendizaje, Herramientas, Contexto, Contenido y Evaluacién.

Las habilidades antes mencionadas comprenden tres categorias amplias con
sus respectivas subcategorias. Habilidades de informaciéon y comunicacién,
que incluye informacién y alfabetismo en medios y habilidades de
comunicacién. Habilidades de pensamiento y de solucién de problemas, que
engloba el pensamiento critico y pensamiento sistémico y la identificacion,
formulacion y solucion de problemas. Y por udltimo, las destrezas
interpersonales y de autonomia, que abarcan las habilidades interpersonales
y de colaboracion, como asi también autonomia, responsabilidad personal y

social y capacidad de adaptacion (Eduteka, 2007).
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Los investigadores Delgado Rubi, Hernandez, Valverde y Rodriguez,
profundizaron el estudio de habilidades matematicas y las han clasificado
segun su funcion (1998). Esta clasificacion resume las habilidades
matematicas en habilidades conceptuales, traductoras, operativas,
heuristicas y meta-cognitivas. Profundizando cada una de ellas:

o Habilidades conceptuales: aquellas que operan directamente con los
conceptos (Identificar, Fundamentar, Comparar, Demostrar)

o Habilidades traductoras: aquellas que permiten pasar de un dominio a
otro del conocimiento (Interpretar, Modelar, Recodificar)

J Habilidades operativas: funcionan generalmente como auxiliares de
otras mas complejas y estan relacionadas con la ejecucién en el plano
material o verbal (Graficar, Algoritmizar, Aproximar, Optimizar, Calcular)

o Habilidades heuristicas: aquellas que emplean recursos heuristicos y
gue estan presentes en un pensamiento reflexivo, estructurado y creativo
(Resolver, Analizar, Explorar)

. Habilidades meta-cognitivas: las que son necesarias para |la
adquisicion, empleo y control del conocimiento y demas habilidades

cognitivas (Planificar, Predecir, Verificar, Comprobar, Controlar).
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Metodologia
Software Wolfram Mathematica
Para el proceso de ensefianza aprendizaje de regiones en el plano
complejo se utilizd el software Wolfram Mathematica a través de su
plataforma “Wolfram Development Platform” que es de acceso gratuito a
través de Internet y que sélo requiere registro a través de una cuenta de
mail. De esta manera se puede trabajar en la nube, todos los archivos quedan
guardados en un disco virtual y el alumno puede acceder a ellos desde
cualquier dispositivo o computadora. Los comandos necesarios para dicho
proceso son:
- Definicidn de variable compleja: zi=x + 1y
- Parte real de una variable compleja: Re[z]
- Parte imaginaria de una variable compleja: Im[z]
- Moddulo de una variable compleja: Abs[z]
- Comando para simplificar expresiones complejas en forma simbdlica:
"Refine”
- Comando que genera un grafico de lineas de funciones que dependen de
X e y, como las regiones en el plano complejo: “"ContourPlot”
- Comando para evaluar expresiones complejas en un rango de valores:

“"Evaluate”

Disefio actividades sobre regiones en el plano complejo y
habilidades matematicas y digitales involucradas
Las actividades se presentan en diversos registros de representacién
descriptos por Duval (1993). De acuerdo a varios autores, la coordinacién de
diferentes tipos de registros colabora con la comprensién efectiva e
integradora de los conocimientos (Egret, 1989; Duval, 1991, citados en
Garcia & Perales, (2006). Y las transformaciones de unas representaciones
en otras permiten obtener nueva informacién, propiedades, y extraer nuevo

conocimiento de los objetos, ideas y conceptos representados (Duval, citado
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en Macias Sanchez, (2014)). Se disefiaron pensando en las habilidades
matematicas y digitales que estarian involucradas en ellas, a las que se les
asignaron coédigos para identificarlas. A continuacidn se exponen las

actividades junto a las habilidades con su cédigo correspondiente:

Actividad 1 (Registro analitico)
Graficar las regiones del plano representadas por los siguientes conjuntos:
a)A={z €C / Im(z)Re(z) =a Na € 7}
b)B= {z €C / 2Re(z) + Im(2) — |2+ 34i|=a Aa € 7}
Verificar los resultados obtenidos.
- Habilidades conceptuales:
« Definir variable compleja en el software (HC-01-a)
« Identificar conceptos de parte real e imaginaria y mddulo de una
variable compleja (HC-01-b)
- Habilidades traductoras:
« Interpretar la informacién dada en registro analitico (HT-01-a)
« Recodificar en registro grafico utilizando comandos adecuados del
software (HT-01-b)
« Interpretar las salidas brindadas por el software (HT-01-c)
- Habilidades operativas:
e Graficar utilizando los comandos apropiados de Wolfram
Mathematica (HO-01-a)
- Habilidades heuristicas:
« Analizar la combinacién de comandos apropiadas para realizar los
graficos pedidos (HH-01-a)
« Explorar con el software las diferentes opciones que pueden agregar
al comando para graficar regiones del plano para que el grafico sea
lo mas claro y preciso posible (HH-01-b)

- Habilidades meta-cognitivas
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» Verificar si el grafico obtenido con el software corresponde a la

expresion analitico original (HM-01-a)

Fig. 1: Graficos actividad 2

- Habilidades conceptuales:
« Identificar las regiones en el plano complejo (HC-02-a)
- Habilidades traductoras:
« Interpretar las regiones en el plano complejo mostradas en los
graficos (HT-02-a)
» Recodificar a registro analitico las regiones del plano mostradas en
los graficos (HT-02-b)
* Modelar las regiones en el plano complejo utilizando expresiones
analiticas de numeros complejos (HT-02-c)
- Habilidades meta-cognitivas:
o Justificar los procedimientos realizados para obtener las
expresiones analiticas apropiadas (HM-02-a).
Actividad 3 (Registro verbal)
a) Representar graficamente el conjunto de numeros complejos cuyo

Vs
argumento es >
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b) Escribir por comprensién el conjunto de numeros complejos cuya
distancia al origen se mantiene mayor que 2. Justificar el procedimiento
realizado.

- Habilidades conceptuales:

« Identificar concepto argumento de un nimero complejo (HC-03-a)
» Identificar concepto mdédulo de un nimero complejo (HC-03-b)
- Habilidades traductoras:
« Interpretar la informacién dada en registro verbal (HT-03-a)
« Recodificar en registro grafico utilizando comandos adecuados del
software (HT-03-b)
« Interpretar las salidas brindadas por el software (HT-03-c)
« Recodificar a registro analitico (HT-03-d)

- Habilidades operativas :

e Graficar utilizando los comandos apropiados de Wolfram
Mathematica (HO-03-a)

- Habilidades meta-cognitivas :

- Verificar que el grafico obtenido con el software corresponde a lo pedido
en el enunciado (HM-03-a)

- Justificar los procedimientos realizados para el grafico pedido y las

expresiones analiticas apropiadas (HM-03-b)

Evidencias de las habilidades matematicas y digitales

usando el software

Con el fin de poner en evidencia las habilidades matematicas y
digitales, se muestra a continuacion la solucién utilizando el software y las
particularidades requeridas para mejor aprovechamiento del mismo. Pueden
verse los procedimientos con el software y su relacién son las habilidades
matematicas y digitales indicadas en el apartado anterior y las evidencias en
el software por cada una de las actividades.

Actividad 1
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Definir una variable compleja, usando el simbolo
apropiado para distinguir la unidad imaginaria: Z=X+18y

z:=x + iy (Fig. 2) (HC-01-a).

Fig. 2: Ingreso variable compleja

Identificar los comandos parte real e imaginaria de una variable compleja e

Refine[Im[z] Re[z], x € Reals interpretar el significado de Im(z) Re(z) =

&% y € Reals] == a a, para lo que es necesario aclarar que las
Xy==a variables x e y son reales (Fig. 3). (HC-01-

b) (HT-01-a).

Fig. 3: Comando Refine

Graficar las diferentes curvas, ContourPlot[Evaluate[{Im[z] Re[z] == a} /. a -» Range[-13, 13, 2]],
{x, -10, 10}, {y, -10, 10}, Axes - True, AxesStyle =+ Thick,

ana”za ndo y eXp|or—a ndo Frame - False, ContourStyle —+ Red,
GridLines + {Range[- 10, 10], Range[-10, 10]},

combinaciones apropiadas de  Ticks~{Range[-10, 10], Range[-10, 10]}
GridLinesStyle » Dashed, ImageSize - Medium]

comandos para obtener graficos

claros y precisos (Fig. 4). (HT-01-b)

(HO-01-a) (HH-01-a) (HH-01-b).

En este momento se puede

interpretar el grafico y verificar si las

curvas son las expresadas

analiticas. (HM-01-a). Por ejemplo

podria verificarse que las curvas

xy =1, xy = -1estan en el grafico

obtenido.

Actividad 2
Observar los graficos e identificar que las curvas son una hipérbolas y que
pasan por los puntos (2,0) y (-2,0) A=z C/(Re(@)-(Im (@) =4} &

. . 2 2
(para punto a) y circunferencias A:{ZGC/@_@ﬂ}

concéntricas en (0,0) (para punto b), B={zeC/(Re(z)?+Im(2))?| =anaec Z}
Fig. 5: Conjuntos actividad 2
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y escribir las expresiones correspondientes (Fig. 5). (HC-02-a) (HT-02-a)

(HT-02-b) (HT-02-c).

Justificar las razones que lo llevaron a centourplot]x? -y == 4, {x, 10, 10}, {y, -10, 10},

Axes = True, Frame - False,

escribir estos conjuntos, que tienen que GridLines - {Range[-10, 10], Range-10, 10},

ver con la observacién se los graficos y

la  identificacion de hipérbolas vy

circunferencias. También podrian

graficamente que las regiones propuestas

corresponden a los graficos dados (Fig. 6)

(HM-02-a).

Actividad 3

m
ContourPIot[ Arg[z] == :, {x, -10, 10}, {y, -10, 10},

Axes - True, AxesStyle - Thick,

Frame - False,

ContourStyle -+ Blue,

GridLines -+ {Range[-10, 10], Range[-10, 10]},
Ticks » {Range[-10, 10], Range[-10, 10]},
GridLinesStyle » Dashed]

|
“40-0 8 -1
i

Tt

Fig. 7: Gréfico actividad 3
B={zeC/|z|>2}

(Fig. 8).

03-d)

Fig. 8: Conjunto actividad

DC - Nimero 1 - Vol 1 - 2018

Ticks - {Range[-10, 10], Range[-10, 10]}]

verificar

S Rw kD N ®

-8 -7 -6 -5 -4 -3 -1 1 3 4 5 6 7 8

Coro i
LRSI

Fig. 6: Gréfico actividad 2

Interpretar la informacion dado en
palabras para escribirla como
comandos para graficar la regién y las
salidas brindadas por el software (Fig.
7). (HC-03-a) (HT-03-a) (HT-03-b)
(HT-03-c) (HO-03-a)

Para el item 2, recordar Ila
interpretacion geométrica del méddulo
de una variable compleja y entender la
informacién en palabras para escribirla
como un conjunto de variable compleja

(HC-03-b) (HT-03-a) (HT-03-b)(HT-
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Reflexiones sobre el diseio

La incorporacion del software en actividades matematicas invita a
pensar en diferentes formas de aproximarnos al conocimiento, en diversas
opciones para disefar las actividades destinadas al proceso de ensefanza
aprendizaje de regiones en el plano complejo.
En primer lugar, requiere que el docente conozca cabalmente el software, su
sintaxis y comandos, y las formas de expresién y salidas que el mismo ofrece.
Esto contribuye a anticipar posibles dificultades a las que los alumnos podrian
enfrentarse.
También asiste en el disefo de las actividades pues es preciso tener en cuenta
las caracteristicas del software. Por ejemplo, en este caso en particular, dado
que el software trabaja con nUmeros o variables complejos, es preciso indicar
que tanto las variables x como y pertenecen al conjunto de los reales. Esto
esta presente en la evidencia mostrada en el comando “"Refine”.
Por otro lado es preciso conocer los comandos adecuados para graficar este
tipo de regiones en el plano complejo, y la combinacién de diversas opciones
para que el grafico obtenido sea claro, preciso y refleje las expresiones dadas
en forma analitica de la manera mas fiel posible. En las evidencias del
software puede verse que el comando "ContourPlot” esta presentado con una
serie de opciones que personalizan la region a graficar, los colores y grosores
con lo que quiere visualizarse, los ejes, la cuadricula del grafico y las marcas
sobre los ejes.
Asimismo es necesario conocer la combinacién de este comando con el
correspondiente a la variacién de parametros, comando "Evaluate”, el cual es
util para generar una familia de curvas.
Con respecto al disefio pensando en las habilidades matematicas, es
necesario considerar que las mismas adquieren una nueva dimensién al
realizarse utilizando un software. Por ejemplo, no es lo mismo graficar en

lapiz y papel que en el software, se requieren conocer y utilizar diferentes

DC - Nimero 1 - Vol 1 - 2018
http://www.evirtual.unsl.edu.ar/revistas/index.php/dc/issue/view/6 ' (0]
ISSN 2618-2912 U (i

>~ o

28



DOCENTES
CONECTADOS

recursos y conocimientos. Estas habilidades matematicas se dan en conjunto
con las habilidades digitales, pues las primeras estdn enmarcadas en el uso

de este software en particular.

Conclusiones

La presentacion de este disefio y evidencias de habilidades
matematicas y digitales, permite escribir algunas conclusiones relativas al
disefio de actividades destinadas al proceso de ensefianza aprendizaje.
Disefo cuidadoso de las actividades de ensefianza aprendizaje que incluyan
uso del software, para que no sea una mera utilizacidon del mismo con el sélo
fin de afirmar que se usa tecnologia en el aula.
Conocimiento profundo del software a utilizar para minimizar dificultades de
uso por parte de los alumnos y de obtencion de salidas o resultados
inesperados.
Considerar las habilidades matematicas y digitales que se pretenden
desarrollar, para que el disefo de la actividad se apropiado a las mismas;
tratando de incluir habilidades de orden superior como las meta-cognitivas.
Adaptar el concepto de mejora continua, ya que estos disefios no estan
acabados, merecen una evaluacién y mejora continua, tanto con respecto al
uso del software como a las habilidades matematicas y digitales.
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Resumen

Los continuos avances en tecnologia han contribuido a superar las
limitaciones espacio-temporales de la docencia presencial, principalmente en
el ambito universitario proporciona nuevas oportunidades para que los
estudiantes puedan continuar sus estudios con una mayor flexibilidad en

cuanto a tiempo, espacio y ritmo de trabajo.

En este articulo se presentan los resultados logrados en el desarrollo de una
experiencia llevada a cabo en el afo 2017, donde se implementd el dictado
de la materia Procesamiento Electrénico de Datos en modalidad B-Learning.
Esta materia, tradicionalmente dictada de manera presencial, pertenece al
tercer afio de la Carrera de Contador Publico en la Facultad de Economia y
Administracidn de la Universidad Nacional del Comahue (UNCo). El trabajo se
realizé en el marco de un proyecto de tesis correspondiente a la Maestria en
Procesos Educativos Mediados por Tecnologia, de la Universidad Nacional de
Cérdoba.

Palabras clave: B-Learning, TIC, Educacién
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Abstract

The continuous advances in technology have helped to overcome the
space-temporal constraints of classroom teaching, mainly at the university
level it provides new opportunities for students to continue their studies with

greater flexibility in terms of time, space and pace of work.

We present the results achieved in the development of an experience carried
out in year 2017, where the dictation of the matter “Electronic Data
Processing” was implemented in B-Learning modality. This subject,
traditionally dictated in person, belongs to the third year of the career of
public Accountant in the Faculty of Economics and Administration of the
National University of Comahue (UNCo). The work was carried out in the
framework of a thesis project corresponding to the master in educational

processes mediated by technology, of the National University of Cordoba.

Keywords: B-Learning, ITC, Education

Introduccion

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) han
revolucionado la forma de aprender y ensefiar, esto no escapa al ambito
universitario, donde su uso favorece la mejora de la competencia académica-
profesional, la innovacion cientifica-tecnoldgica, ademas de ayudar a hacer
frente a los retos planteados por la sociedad de la informacién en un mundo

cada vez mas globalizado.

El presente trabajo se enmarca en la investigacidn desarrollada para un
proyecto de tesis correspondiente a la Maestria en Procesos Educativos
Mediados por Tecnologia, dictada en el centro de estudios avanzados de la
Universidad Nacional de Cérdoba. Se propone como innovacion el disefio y

dictado de la materia Procesamiento Electrénico de Datos (PED) en modalidad
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B-Learning (Bleand Learning), para facilitar el cursado de los estudiantes que

presentan problemas de superposicion de horarios.

La materia PED se dicta en el primer cuatrimestre del tercer afio de la Carrera
de Contador Publico en la Facultad de Economia y Administracion de la
Universidad Nacional del Comahue (UNCo) en Neuquén, Capital. En el
segundo cuatrimestre se ofrece un recursado de la misma, donde afio a afio
se ha observado que los alumnos que se inscriben, en su mayoria, lo hacen
por primera vez, es decir, no son alumnos que la hayan desaprobado o

abandonado en el primer cuatrimestre.

Una estadistica elaborada entre los afios 2004 y 2016 ha mostrado que un
porcentaje del orden del 7 al 20% de alumnos que deben cursar la materia
(de una media de 113), tienen superposicidon de horarios. Esto se debe a que
en muchos casos se encuentran cursando materias de diferentes afios. La
cantidad de alumnos que cursan en el primer cuatrimestre es generalmente

mayor que en el segundo, en el orden de un 50%.

Frente a este contexto, el avance de las TIC ha favorecido la aparicion de
innumerables recursos tecnolégicos que ofrecen y facilitan la comunicacion y
colaboracién, ademas de proveer nuevas formas de acceso a la informacion.
Los mismos pueden ser integrados al contexto universitario para proporcionar
a los estudiantes experiencias de aprendizaje mas significativas,
motivandolos y favoreciendo el desarrollo del aprendizaje auténomo y

colaborativo.

Hace mas de una década, Aiello y Willem (2004) presentaban como
tendencias de innovacion docente, especificamente en la universidad pero
como parte de un proceso general, no focalizar la atenciéon en lo que se
ensefia sino sobre el sujeto que aprende, lo que implica pasar de lo reservado
a lo abierto, del trabajo individual al trabajo colaborativo o en red,
explicitando los criterios de calidad y buscando favorecer un aprendizaje

activo. Dentro de las ventajas o potencialidades ofrecidas por las nuevas
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tecnologias se presentan la posibilidad de procesar una diferente cantidad de
informacioén, lo que redunda en una ayuda a la innovacion docente y al

aprendizaje autorregulado.

Para Aretio (2018) la convergencia (o confluencia) entre las metodologias y
recursos de los sistemas educativos presenciales y a distancia es una realidad
en la actualidad. Mediante la modalidad B-Learning se mezcla o combina dos
modalidades educativas (presencial y a distancia) mediante la integracion de
metodologias, tecnologias, recursos educativos, estrategias y técnicas,
buscando satisfacer cada necesidad concreta de aprendizaje. Segun este
autor, en la sociedad actual son cada vez menos las instituciones presenciales
gue no cuentan en su docencia con el correspondiente complemento virtual,
generalmente presente a través del uso de plataformas digitales. Se pueden
encontrar una gran cantidad de variantes y combinaciones, donde se observa
que los resultados no dependen de la tecnologia empleada y de la cantidad o
proporcién respectiva de presencia/distancia, sino de los disefios
pedagdgicos, de la metodologia empleada, del uso dado a los recursos, y

principalmente de la formacion del profesorado.

En nuestro contexto, desde el ano 2004 se han desarrollado un gran nimero
de experiencias de dictado semipresencial (o B-Learning) y a distancia dentro
de la Facultad de Informatica de la UNCo, aunque no se cuenta con
informacidon estadistica que evidencie resultados concretos sobre la
implementacién. Algunas de las conclusiones presentadas muestran un
incremento del tiempo dedicado por el docente al disefio y elaboracion de
materiales educativos, un incremento de la interaccion entre alumnos y
docentes, ademas de ofrecer opciones de retroalimentacién a través de la
obtencién de indicadores sobre las actividades realizadas por los estudiantes
(Fracchia & Alonso de Armifio, 2005; Alonso de Armifio & Fracchia, 2010).

A continuacion se describen las caracteristicas entendidas como esenciales

en la modalidad B-Learning.
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Modalidad B—Learnig: caracteristicas que la definen

La Resolucién 2641-E/2017° del Ministerio De Educacion Y Deportes
emitida en junio del afo 2017, especifica que las carreras en las que la
cantidad de horas no presenciales se encontrara entre el treinta por ciento
(30%) y el cincuenta por ciento (50%) del total, deben contemplar las
caracteristicas especificadas para la modalidad a distancia. Se entiende en
esta opcidn pedagodgica y didactica, que la relacion docente- alumno se
encuentra separada en el tiempo y/o en el espacio, durante todo o gran parte
del proceso educativo. Por este motivo se requiere de una estrategia
pedagdgica integral que incluya soportes materiales y recursos tecnoldgicos,
disefiados especialmente para que los estudiantes puedan alcanzar de
manera satisfactoria los objetivos de la propuesta educativa.

Algunas de las ventajas que ofrece el uso de un enfoque combinado como lo
es el B-Learning (Caravias, 2016) son:
@ Aporta una mayor flexibilidad de tiempo, dando libertad a los
estudiantes para decidir su camino a seguir y en su ritmo.
@ Ofrece una mayor libertad para que los estudiantes puedan
reflexionar y expresarse.
@ Permite contemplar las diferentes necesidades de Ilos
estudiantes y los diversos estilos de aprendizaje.
@ Posibilita acercar a docentes y estudiantes, dado que se ven
aumentados los canales de comunicacién en relacion a los

utilizados de manera tradicional

Para que el aprendizaje sea efectivo no basta con colocar el material de
estudio de manera que este pueda ser accedido en forma online, dado que la

yuxtaposicién de estos dos entornos pedagdgicos existentes requiere la

5 http://www.coneau.gob.ar/archivos/form09posg/ResMED2641_17.pdf

DC - Nimero 1 - Vol 1 - 2018
http://www.evirtual.unsl.edu.ar/revistas/index.php/dc/issue/view/6 ' (0]
ISSN 2618-2912 U (i

>~ o

35



DOCENTES
CONECTADOS

vinculacién de las actividades realizadas dentro de la clase con las
desarrolladas fuera de ella.

Los resultados de la investigacion llevada a cabo por Caravias (2016) en Reino
Unido y Australia mostraron que el enfoque mixto, permitié la configuracién
de entornos de aprendizaje donde se pudo proporcionar diversos materiales
educativos que ofrecian una mayor interacciéon y contemplaban ademas los
distintos estilos de aprendizaje que pueden presentar los estudiantes,
aumentando su compromiso, motivacion y responsabilidad. Uno de los
aspectos negativos que menciona es la “fatiga de la innovacién” entre el
personal docente y los estudiantes. También esta autora menciona que las
tasas de desercidon en esta modalidad son menores en comparacién a algunos
cursos totalmente online. En coincidencia con esta autora, la tecnologia de
por si genera un impacto en los estudiantes, lo cual no siempre redunda en
los aprendizajes de los estudiantes. Los docentes deben estar formados para
el uso de la tecnologia en el aula.

El pensamiento del profesor es el que guia y orienta su conducta, por lo cual
las creencias que posea acerca de la ensefanza y el aprendizaje tendran
repercusion en sus practicas y, por ende, en el aprendizaje de sus
estudiantes. Haros et al. (2016) en su revisidon bibliografica sobre las
creencias de los profesores universitarios sobre la ensefianza-aprendizaje de
cursos B-Learning concluyen que la mayoria de las concepciones de
ensefianza-aprendizaje que sostienen los maestros se sitlan en una etapa de
transicion entre la practica de ensefianza tradicional y la constructivista.
Mencionan como grandes ventajas la transferencia de informacion, la
aplicacion y aclaracion de conceptos, y principalmente que se favorece la
creacidn colaborativa del conocimiento ademas del intercambio, el desarrollo

de ideas, la exploracién y la distribucién de los recursos.
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Desarrollo de la experiencia

En el segundo cuatrimestre del afo 2017 se disend e implemento el
dictado de la materia PED en modalidad B-Learning, como opcion de cursado
para alumnos que presentaban problemas de superposicion de horarios.

Algunos de los objetivos perseguidos fueron:

€ Disefo y desarrollo de actividades mediadas por TIC para ser
implementadas en la modalidad B-Learning.

@ Disefio y adecuacion del material didactico para el trabajo en
modalidad B-Learning, buscando favorecer el estudio auténomo y
guiado por los docentes.

@ Evaluacion de la implementacion del dictado de la materia PED
bajo la modalidad B-Learning, con el fin de analizar las ventajas
y/o desventajas desprendidas, tanto para los docentes como para

los alumnos.

Un sistema de ensefianza puede fracasar si se improvisa en la planificacion
del curso o materia, en el disefio y produccion de los materiales de estudio y
en el tipo de interaccion entre docentes, tutores y alumnos. Con respecto al
disefio de materiales educativos se establecieron convenciones contemplando
diversos aspectos sefialados en la bibliografia relevada sobre el tema
(Moreira, 2003; Codrica et al., 2007; Scolari, 2013). Se priorizd que los

materiales a utilizar:

@ Ofrecieran una mayor interactividad

@ Respondieran a un modelo constructivista del conocimiento

@ Presentaran un disefo de interfaz usuaria atractiva, facil de usar y
accesible

@ Incluyeran diferentes medios (imagen, video, audio, animacion) y

recorridos (hipertexto, navegacion secuencial, red, etc.).

DC - Nimero 1 - Vol 1 - 2018
http://www.evirtual.unsl.edu.ar/revistas/index.php/dc/issue/view/6 ' (0]
ISSN 2618-2912 U (i

~ o

37



DOCENTES
CONECTADOS

@ Contemplaran los conocimientos, capacidades y habilidades previas de los

alumnos

Scolari (2013) sefiala que cada medio hace un aporte a la construccion del
mundo narrativo, donde y evidentemente, las aportaciones de cada medio o
plataforma de comunicacion difieren entre si. Un concepto al que hace
referencia este autor son las Narrativas Transmediales (NT), que refieren a
una forma de narrativa que se expande a través de diferentes sistemas de
significacién (audiovisual, verbal, icénico, interactivo, etc.) y medios (cine,
videojuegos, televisidon, etc.). Las NT no son simplemente una adaptacion de
un lenguaje a otro, sino que se integran diversos medios y lenguajes con el
fin de que los contenidos se puedan distribuir y acceder desde cualquier

dispositivo que posean los estudiantes (PC, celular, tablet).

La materia PED contempla dos temas principales, por un lado se presenta una
visidon general actualizada y completa de los Sistemas de Informaciéon que
hoy en dia utilizan las empresas, teniendo en cuenta que éstas utilizan la
Tecnologia y los Sistemas de Informaciéon para lograr sus metas corporativas.
También se ensefian herramientas basicas de ofimatica (procesador de texto,
hoja electrénica, gestor de bases de datos) y Sistemas de Gestion

Administrativo Contable.

En el dictado presencial, para el primer tema se utiliza un aula dos veces por
semana, donde se expone un tema, se trabaja en forma grupal en la
resolucion de casos de estudio. En el tema de ofimatica, se utiliza un
laboratorio con PC y equipo de proyeccidn para explicar los temas principales.
El uso del laboratorio facilita la evacuaciéon de dudas, y es esencial para la
resolucion de los trabajos practicos, sobre todo para aquellos estudiantes que
no poseen computadora en sus hogares o trabajo. Para la acreditacion se
requiere la aprobacion de una serie de trabajos practicos y de dos parciales,
donde uno de ellos debe realizarse en computadora, en los laboratorios

asignados a la materia. Se cuenta ademas con una instancia de evaluacion
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integral que consiste en la resolucién de un trabajo de caracter practico, que

involucra todos los contenidos contemplados en la materia.
Disefo del aula y material educativo

La experiencia educativa se organizé didacticamente de una forma
distinta, combinando transmision de conocimientos, uso de nuevas
tecnologias y un mayor trabajo colaborativo. A diferencia del dictado
tradicional, esta combinacién es transversal, la informacion y el conocimiento
no se trasmite desde arriba hacia abajo, sino que estd pensada en forma de
red.

Se disefid un aula virtual en la plataforma Moodle de la UNCo, dénde se
establecid una pizarra para informar las novedades relevantes al cursado (por
ejemplo fechas importantes, adicion de nuevo material) y un espacio bien
delimitado para la comunicacion, déonde a través del uso de un foro los
alumnos podian interactuar con el docente para la evacuacion de dudas o
consultas generales de la materia. También se establecié un foro para
posibles consultas técnicas, tales como formatos utilizados en el envio de
archivos, manejo de los recursos de la plataforma, entre otras. Cada unidad
contaba con un foro especifico para consultas e intercambios con docentes y
entre pares. Se utilizé ademas la mensajeria interna en algunas situaciones
particulares.

La materia dictada en modalidad presencial se basa en el uso de textos y
libros, algunos digitales. Se hizo un esfuerzo mayor para no adaptar todos
los textos utilizados sino aportar nueva bibliografia y recursos tales como
videos o actividades interactivas, para el trabajo tanto individual como grupal
de los alumnos. Mediante el uso del recurso libro de Moodle se pudo
confeccionar material interactivo y transmedial, que ofreci6 otras
posibilidades de interaccion a los estudiantes y recorridos adicionales,
ademas de apuntes y material tedrico de uso tradicional en formato pdf, para

asegurar la descarga y acceso con facilidad, y sin mayores inconvenientes.
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La inclusién del recurso Tarea posibilitd la gestion de diversas actividades y
una retroalimentaciéon permanente entre docentes y alumnos.

Para la evaluacién de los alumnos se han utilizado cuestionarios online,
ademas de los registros proporcionados por la plataforma que permiten un
seguimiento continlo de las actividades realizadas por los mismos. Otro
recurso utilizado fue el diario, que facilité a cada estudiante llevar una
bitdcora con el recorrido realizado. Como se menciond anteriormente se
priorizé el trabajo colaborativo, incentivando a los alumnos a compartir sus
diferentes puntos de vista y la realizacion de puestas en comun. Se utilizaron
diferentes herramientas online que permitieron la elaboracion de informes

grupales y trabajos practicos.

A diferencia de la instancia presencial en la cual se trabaja con textos
impresos, para el analisis de casos se utilizaron otros recursos tales como
videos y cuestionarios online, con lo cual se favorecié ademas la reflexién y
construccién del conocimiento por parte de los estudiantes. También se evitd
situaciones comunes dénde los estudiantes se limitan sélo a copiar y a pegar

texto. Por ejemplo, una de las actividades propuestas fue la siguiente:

“Vea y analice los siguientes videos, ;que relacion tienen con lo estudiado en el capitulo 12 del
libro base?. Enumere los puntos que son tratados en cada uno de los videos que coinciden con los
tratados en el libro. Difiere lo explicado en el libro con lo explicado en alguno de los videos?. Esta

es una Tarea Individual y que subirdn en Tarea Videos.”

Metodologia

Al inicio de la experiencia se disefid una encuesta para alumnos
interesados en cursar la materia PED, utilizando para su difusidon el Facebook
de la Facultad de Economia y Administracion de la UNCo. Se les solicité
completar los siguientes items: datos personales, materias a cursar en el

cuatrimestre, localidad de residencia, si trabaja y si ese trabajo tiene relacidon
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0 no con la carrera de Contador. Se recibieron en total 20 respuestas, las
cuales al ser validadas por el sistema de inscripciones SIU GUARANI de la
Facultad, se redujeron a un total de 9 alumnos en condiciones de cursar, y
sOlo ocho de ellos concretaron la inscripcion formal en la materia. Se
realizaron dos encuentros presenciales, uno al inicio del cursado y otro a
mitad del mismo. Los temas se organizaron en 17 moddulos en total,
habilitando uno por semana. Al finalizar el cursado se administré una
encuesta, con el fin de indagar a los alumnos sobre sus apreciaciones
respecto a la experiencia de cursar en la modalidad B-Learning. La misma
constaba de 14 preguntas, algunas de respuesta abierta y otras de respuesta

cerrada, ademas para algunos items se utilizaron escalas Likert de 5 puntos.

Resultados

Se inscribieron al cursado 8 alumnos, de los cuales seis promocionaron
la materia, uno abandond al inicio del cursado y otro en el transcurso del

mismo.

La mayoria de los alumnos manifesté beneficiarse con la modalidad B-
Learning, cinco de ellos lo justificaron dada su imposibilidad de cursar de
manera tradicional debido a problemas de superposicion de horarios,
mientras que el restante indicé dificultades relacionadas al transporte, al
residir lejos de la ciudad de Neuquén. Respecto al plazo de tiempo asignado
para la realizacion y entrega de las tareas, las respuesta fueron variadas, 4
alumnos indicaron que los tiempos era razonables, un alumno indicd que eran
cortos y el restante selecciond la opcidn de indecision. Una situacion similar
se observé al indagarlos sobre si las actividades propuestas les fueron utiles
para comprender cada uno de los mddulos. (4 alumnos manifestaron que les
fueron Utiles mientras que los dos restantes optaron por el nimero que

indicaba indecision).
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En relacién a la comunicacion, los seis alumnos acordaron que fue suficiente,
y s6lo uno de ellos manifestd no haberse sentido acompafado todo el tiempo.
Al preguntarles sobre el trabajo realizado en forma colaborativa, sélo uno
manifestd sentirlo como un “obstaculo” dado que no se contaba con la misma
predisposicidn, ni interés para realizar los practicos, el resto de los alumnos

lo ponderd positivamente.

Respecto al manejo y regulacién de tiempo para el desarrollo de actividades,

algunas de las respuestas dadas por los alumnos fueron:

A1l: “con esta modalidad aprendi a organizarme mejor. El hecho de realizar
las actividades en casa no quita que uno las deje de lado ya que lleva su
tiempo como si fuera un cursado normal”

A2: “el tiempo de realizacion de los practicos no es algo que pude regular
demasiado, pero se brindo el tiempo necesario como para llevar bien a la
entrega de las actividades”

No se presentaron problemas de conectividad, algo fundamental en este tipo
de experiencias. Como comentarios finales los alumnos destacaron la
organizacién de la materia y contenidos, la “rapidez” con la que el profesor
respondia las consultas realizadas, ademas de la variedad de materiales

educativos utilizados.
Conclusiones

Mediante el dictado de la materia PED en modalidad B-Learning se
pudo brindar la oportunidad de cursar a aquellos alumnos que presentaban
dificultades de superposicién de horarios o movilidad, logrando que el 75%
de los alumnos inscriptos promocionara la materia. En comparacion a otros
afos, estos alumnos que pudieron cursar y promocionar la materia, en la
modalidad tradicional no lo hubieran logrado, dado que hay trabajo en grupo
en el aula para resolucién de casos de estudio y la asistencia es uno de los
requerimientos. Los alumnos manifestaron como aspectos positivos la

autonomia lograda en el estudio y el aprender a organizar el tiempo de
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estudio en forma compatible con todas sus otras ocupaciones personales y

profesionales.

La experiencia adquirida en el disefio y seleccién de recursos TIC a ser
utilizados en la modalidad B-Learning ayudara a la especificacién de los
factores clave que pueden estar implicados en una integracién adecuada de
estas tecnologias en la formacion universitaria. Los resultados de este trabajo
permitiran disenar nuevas alternativas de dictado aplicando la modalidad B-
Learning para otras asignaturas de las distintas carreras de la UNCo,

atendiendo al contexto regional y/o local de los alumnos.
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Resumen

La convergencia de las telecomunicaciones, Internet y la informatica ha dado
origen a la era digital y con ello, a la erupciéon de un fenémeno a nivel global
gue ha modificado las tradicionales formas de ser, actuar y estar en el mundo.
Diversidad de tecnologias surgidas en estos ultimos afios permitieron ampliar
y complejizar el acceso, procesamiento y expresion de la informacion y el
conocimiento. Con el surgimiento de “nuevos” y variados dispositivos
tecnoldgicos, y con Internet como principal estandarte; las plataformas
digitales y las redes sociales dieron paso a nuevas instancias de
comunicacién, donde la interaccion, la participacion y la personalizacidon de
los intercambios, difieren sustancialmente en relacién a los tradicionales
métodos en que estos procesos se realizan.

Estamos ante la presencia de una nueva configuracion de la estructura social,
signada por una “sociedad en red” en la que sus “usuarios” no solamente
consumen sino también producen y hacen circular la informacién en multiples
formatos, dispositivos y pantallas y en un mundo o “aldea global” donde todo
se ha digitalizado.

Desde la educacion, la situacién invita a pensar en “nuevos paradigmas” que

comprendan los “nuevos desafios” que se plantean en los tradicionales roles
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del docente y estudiante y las “nuevas alfabetizaciones” que demanda la
tecnologia y fundamentalmente, los procesos de lectura y escritura, que
constituyen la esencia de cualquier tipo de intercambio de informacién,
comunicacién o forma de expresion.

Como parte de las herramientas tecnoldgicas propuestas, destaca en la
actualidad el “videojuego”, que, desde una vision positiva, proporciona al
aprendizaje un caracter ludico y motivador; lo que permite al docente su uso
como el de un arma poderosa tanto para transmitir, como para desarrollar y
reforzar conocimientos. Sobre esta tecnologia y su focalizacion en el uso de
la lectura y escritura digital en los ultimos afios de la asignatura Lengua y
Literatura del nivel primario y como complemento de la lectura y escritura
tradicional, se desarrolla el grueso de nuestro trabajo; en el marco de las
nuevas practicas culturales que hoy se producen y que demandan nuevas

competencias.

Palabras claves: nuevos desafios educativos, videojuegos como opcidn

pedagdgica y didactica, nuevas competencias

Abstract

The convergence of telecommunications, Internet and computing they give
origin of the digital age and, with it, the eruption of a global phenomenon
that has modified the traditional ways of being, acting and being in the world.
Diversity of technologies they emerged in recent years they allowed to
expand and make more complex the access, processing and expression of
information and knowledge. With the emergence of new and varied
technological devices, and with the Internet as main support; digital
platforms and social networks gave way to new instances of communication,
where interaction, participation and personalization of exchanges differ

substantially in relation to the traditional methods.
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We are in the presence of a new configuration of the social structure,
characterized by in network society in which its users not only consume but
also produce and circulate information; in multiple formats, devices and
screens and in a world or global village where everything has been digitized.
From education, the situation invites us to think about new paradigms that
they approach the new challenges that arise in the traditional roles of the
teacher and the student and in the new literacies that demands the
technology; and fundamentally, the processes of reading and writing; which
they constitutes the essence of any type of exchange information,
communication or form of expression.

As part of the technological tools proposed, stands today the "video game",
which, from a positive perspective, provide to the learning to playful and
motivating character, what allows the teacher its use as a powerful weapon
both to transmit, and to develop and reinforce knowledge. About this
technology and its focus on the use of digital reading and writing in the last
years of the subject Language and Literature of the primary level, and as a
complement to traditional reading and writing, is developed the bulk of our
work; within the framework of the new cultural practices that are produced

today and that demand new competences.

Keywords: new educational challenges, videogames as pedagogical and

didactic option, new competences

Introduccion

La irrupcion de la tecnologia en los ambitos cultural, politico,
econdmico, educativo y en lo cotidiano, entre otros; supuso trascendentales
cambios en la sociedad, muchos de los cuales aun se encuentran en plena
evolucion y en muchos casos, hasta en contraposicion.

Principalmente, y en lo que hace a los sujetos, surgieron, a partir de los afios

‘80 y con el auge de las computadoras, la sociedad de la informacién y la
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globalizacion; dos marcadas y diferentes generaciones de usuarios. Por un
lado, “nativos digitales”, que nacieron y crecieron en un mundo rodeado de
abundantes y variadas herramientas tecnoldgicas. Por el otro, “inmigrantes
digitales”, a los que la tecnologia les llegé mucho después en el tiempo y
provoco, en el mejor de los casos, que tuvieran que adecuarse, a una mayor
edad, y con la mayor predisposicién posible.

Pero la adaptacién tecnoldgica no siempre se produce de manera efectiva, y
numerosos factores pueden incidir en su fracaso. En el dmbito educativo,
algunos autores postulan que el problema puede estar dado por acciones
consistentes en “llevar el conocimiento al estudiante” a través de la escuela,
en vez de “llevar al estudiante al conocimiento”, valiéndose de la
computadora (Gonzalez Paras, 2001).

Las causas pueden estar dadas por humerosas razones. Algunas, remiten a
la diferencia de competencias entre nativos (alumnos) e inmigrantes
(docentes); que hace que éstos Uultimos se enfrenten a las nuevas
herramientas con temor y hasta inseguridad, porque sienten que forman
parte de un mundo que para ellos es casi desconocido. Otras, refieren a que
los docentes conocen y operan con otras tecnologias y metodologias propias
de su tiempo, diferentes a las de sus alumnos (Dussel, 2011).

Centrandonos especificamente en los procesos de lectura y escritura, lo
anterior dicho, implica, una “sobrevaloracion del texto escrito”, por parte del
docente, en relacién a los lenguajes que ofrece el mundo digital. Esto hace
gque no se integre la tecnologia a los curriculos escolares, pese a que
promueve otras maneras de leer y escribir, con caracteristicas multimediales,
hipertextuales, interactivas, colaborativas, dinamicas y personalizadas; que
podrian agilizar y mejorar el gusto por estos procesos, por parte del alumno.
Es tal la aficién por el saber escrito de los libros (Levratto, 2017) que se deja
al margen la ensenanza proveniente de otros medios o lenguajes; se crean
campanas en pos de resaltar el libro impreso por sobre las distracciones que
consideran, genera el libro digital (1); e incluso, hasta se teje un manto de

ceguera en cuanto a que los docentes atribuyen la ausencia o casi nula
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practica de lectoescritura en las escuelas a la falta de interés de sus alumnos;
cuando en realidad lo que deberian preguntarse es si sus propuestas de
lectura y escritura verdaderamente responden a los intereses de los mismos.
Es sumamente necesario entonces, recuperar el valor de estos procesos,
independientemente de los medios con los que se realicen; no solo por su rol
en los procesos informativos, comunicativos y expresivos; sino porque, como
lo expresa Luis Garibaldi: “No hay posibilidades de generar una sociedad mas
igualitaria si no es a través del dominio de la cultura escrita, no sélo para
mejorar los resultados en las pruebas de aprendizaje, sino para que las
personas puedan apropiarse de la cultura de manera creativa” (2).

Ante este contexto, se plantea la necesidad de generar propuestas
pedagdgicas y didacticas que permitan a los docentes la incorporacion de la
tecnologia en el aula; de manera tal que promueva en sus alumnos
capacidades de lectura y escritura acordes a sus competencias y a la era

digital en la que se encuentran inmersos.
Desarrollo

“"Nuevas tecnologias”, "“nuevos paradigmas”, “nuevos
desafios” y el rol del videojuego en los “"nuevos contextos”

Las tecnologias irrumpieron en todos los ambitos de nuestras vidas,
iniciando un proceso que no parece volver atras; ni en el acceso y produccion,
ni en la distribucion y el consumo de la informacién. El acceso y creacion es
cada vez mas facil, inmediato, movil y econdmico; distribuido y disperso entre
mentes humanas, medios digitales, grupos de personas, espacios y tiempos.
Y su distribucion y consumo encuentra cada vez mayor diversidad de
tecnologias digitales que crean un nuevo escenario para el pensamiento, el
aprendizaje y la comunicacién (Pérez Gémez, 2016).

Como consecuencia de esta época, se requiere de nuevos aprendizajes, que

ayuden a vivir en contextos inciertos, complejos, flexibles, cambiantes, y
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donde la toma de decisiones, la solucion de problemas, la creacidon de
escenarios y situaciones alternativas, la cooperacion y la autonomia; sea una
exigencia del conocimiento y de la accidn.

La educacién puede contribuir mucho a este proceso y el docente sigue siendo
una figura clave, mas alld de las diferencias entre nativos e inmigrantes
digitales. Es indiscutible que el estudiante necesita de un mediador y guia de
su aprendizaje, un sujeto que asuma el reto de la sociedad que hoy se
presenta y que integre la tecnologia no solo en el aula, sino
fundamentalmente en la escuela; lo que implica asumir “nuevos paradigmas
y desafios”.

Paradigmas, que permitan posicionarnos “desde un enunciador Unico”
centrado en el docente o el libro de texto “a un enunciador colectivo” donde
el relato se construye a partir de multiples voces. Y “desde un alumno
espectador o consumidor” que recepciona contenidos y los asimila por
repeticiéon, “a un prosumidor” que consume contenidos a la vez que los
produce o reinventa (Esnaola, 2017). Y desafios, que, de acuerdo al informe
de Horizon (Johnson, Becker, Estrada & Freeman, 2015) deberian comenzar
con una formacion del profesorado que le permita integrar celulares y otras
tecnologias en el aula de manera creativa; continuar con la adquisicion de
mas competencias que le permitan perfeccionarse; y finalizar con la
generalizacion de la innovacién al interior de los centros escolares, que no
saben muy bien como integrar los métodos innovadores de ensefianza en la
practica en general.

Estas primeras acciones estarian en concordancia con las tendencias clave
que aceleran la adopcién de nuevas tecnologias en la educacién superior:
avance de culturas de innovacién, enfoques de aprendizaje mas profundo,
crecimiento del interés en la medicién del aprendizaje, redisefo de los
espacios de aprendizaje y disefio de aprendizaje hibrido y colaborativo (NMC
Horizon, 2017). Exigirian, para un mayor impacto, de la adopcion de
“movimientos tecnoldgicos” tales como: “trae tu propio dispositivo (bring

your own device: BYOD), desarrolla “talleres creativos”, y utiliza “tecnologias
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de aprendizaje adaptativo” o “insignias digitales” o “tecnologias usables” con
conexion a Internet (Johnson, Becker, Estrada & Freeman, 2015). Y
posibilitarian el desarrollo de habilidades de comprension lectora vy
composicion escrita digital que pueda utilizarse en paralelo con la
lectoescritura tradicional; puesto que formamos parte de una realidad en la
que convive la cultura escrita de los libros y la cultura de las pantallas. Estas
Ultimas, cargadas de imagenes, productos y lenguajes visuales, sonoros,
audiovisuales y otros objetos de otras tipologias, que nos educan, motivan e
informan, fomentando nuevas maneras de leer y escribir (Levratto, 2017).
Bajo estas premisas, el videojuego, se constituye en una herramienta
fundamental, puesto que contribuye a mejorar la ensefianza, el aprendizaje
y la evaluacién. Bajo una naturaleza de caracter digital (videojuego digital) o
computacional (videojuego) se considera como una manera eficaz para
motivar al alumno y para que éste participe en experiencias de aprendizaje
activo (Charlier, Ott, Remmele & Whitton, 2012) compitiendo con la
computadora, con si mismo o con otros; en la cantidad justa de dificultad
Hogle (1996). El videojuego facilita la adquisicion de conocimientos, el
desarrollo de capacidades cognitivas superiores, la cohesion del grupo y la
solidaridad entre iguales, el desarrollo de la creatividad, la percepcion y la
inteligencia emocional, el aumento de la autoestima, la educacién en valores,
el aumento de la responsabilidad y la libertad y las habilidades sociales; ya
que el usuario interactia con sus pares y a su vez trabaja la comunicacion,
el didlogo y la capacidad de liderazgo, la colaboracion por un objetivo comun,
el autocontrol o la deportividad. Proporciona ademas, informacién de gran
utilidad al profesor tal como la superacién o no del juego, el resultado
obtenido, las fortalezas y debilidades respecto a la asignatura y objetivos
concretos y el nivel de comprension de los conocimientos (Bernabeu y
Goldstein, 2009).
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Propuesta pedagdgica y didactica
La propuesta pedagdgica y didactica para este trabajo se dirige hacia
los ultimos afios de la asignatura Lengua y Literatura del nivel primario, en
donde los alumnos adquieren las principales competencias en lectoescritura,
previas al inicio del nivel secundario. Las mismas guardan relaciéon con la
toma de decisiones, la creatividad y la potenciacién de habilidades y
capacidades cognitivas y tecnoldgicas.

|II

Su objetivo general es el de “promover el uso del videojuego digital” por parte
de los docentes de esta asignatura y de este nivel, teniendo como objetivos
especificos que éstos puedan: “mejorar y fomentar practicas educativas
relacionadas con la lectoescritura digital y tradicional”; “potenciar en sus
alumnos la creatividad, imaginacion y el trabajo colaborativo, a partir de las
diferentes posibilidades del videojuego digital”; “adquirir destrezas vy
habilidades en el uso de dispositivos tecnoldgicos, que pueda trasladar a sus
alumnos” y “experimentar placer en el desarrollo de la ensefianza y el
aprendizaje”.
Teniendo esto en consideracion y en funcion de una evaluacidon de las
aplicaciones disponibles para el desarrollo de este tipo de competencias, se
propone como videojuego digital el recurso educativo gratuito creado por el
portal peruano Huascaran: “Pancho y la maquina de hacer cuentos” (3); una
“tecnologia usable” en computadora o tablet con sistema Windows y conexion
a Internet, que posibilita integrar el contexto digital con el contexto
tradicional, promoviendo el aprendizaje activo.
Entre sus principales caracteristicas, siguiendo a Gutiérrez (2013) con
algunas adecuaciones propias, destacan:

. Tipologia: constructor y editor de cuentos en linea.

. Objetivos: propiciar el desarrollo de las actividades técnicas de
manejo del entorno multimedia propuesto y de sus procedimientos légicos
(dimension instrumental); potenciar la comprensidon y creacién de diversas

alternativas de apoyo al estudio (dimensién cognitivo-intelectual); permitir la
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comprension del proceso de aprendizaje, respondiendo a los objetivos
propuestos y competencias necesarias de los estudiantes con el apoyo
tecnoldgico en los docentes (dimensidn axioldgica); y reconocer la posibilidad
de interaccidn social y comunicacional, al ser compartido entre pares
(dimensiones emocional y sociocomunicacional).

. Descripcién: el juego comienza con la presentacidon de Pancho,
un hombre mayor (duefo de la fabrica de cuentos) que invita a su jugador a
la creacién de productos para su industria. El nifio jugador dispone de
multiples posibilidades tanto para elegir un escenario (entre 6 escenas
posibles) como asi también personajes, objetos y musica con los que puede
construir su propio relato. Como limitacién, el juego no permite el
almacenamiento del cuento pero al finalizar genera una animacién en Flash
gue permite su reproduccion en forma multimedial, interactiva y dinamica.

. Actividades: la aplicacion puede utilizarse para la escritura de un
cuento o historieta interactiva y su posterior lectura o visualizacion, a través
de las animaciones que genera.

Sobre este ultimo aspecto, los docentes pueden desarrollar propuestas de
ensefianza y aprendizaje, bajo estrategias de “edutainment” o
“entretenimiento educativo” en las que el juego puede incluirse en el aula
para el desarrollo de una actividad que apunte al logro de uno o mas objetivos
concretos. La “gamificacién” a través del videojuego constituye una de ellas
pues permite “un cambio en el comportamiento, la motivacién, el
cumplimiento, la resolucidon de problemas y la diversidon, por parte de los
estudiantes” (Esnaola, 2017). Como ejemplo de este nuevo concepto se

presenta la siguiente actividad, con los siguientes aspectos:

. Tema: lectoescritura digital y tradicional
. Area y Nivel educativo: lengua vy literatura del nivel primario.
. Objetivos de aprendizaje a corto plazo: construir un cuento o

historieta que combine imagenes, personajes, objetos y musica y permita a
los alumnos la toma de decisiones, creatividad, imaginacién, interactividad y

potenciacion de habilidades y capacidades cognitivas y tecnoldgicas.
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. Objetivos de aprendizaje a largo plazo: potenciar, con la ayuda
del docente, el dinamismo y el aprendizaje social, a partir de la comparticidon
del cuento en un blog escolar o red social.

. Consignas para el alumno: A) Observa los escenarios que
Pancho te muestra y en base a ellos planifica tu historia. Elige luego los
personajes y objetos que desees utilizar y no te olvides de agregarle musica.
Al terminar, coloca un nombre a tu historia, visualizala y léela con tu
compafero de banco. B) Captura la historia con tu celular y con la ayuda de
tu profesora, subela al blog o red social del colegio. También puedes copiarla
en tu cuaderno para leerla mas tarde, con algun miembro de tu familia.

. Sugerencias para el docente: al iniciar la actividad, crea
situaciones reales que disparen ideas, motiven y desafien a tus alumnos a
escribir. Mas tarde, durante su desarrollo, incentive la imaginacion, la
creatividad a partir de la planificacion de la historia, la interactividad con el
juego, la personalizacidn en su construccién y el uso de la tecnologia a través
del editor de textos o el teléfono celular. Antes de finalizar, estimule la lectura
individual y en grupo a partir de la reproduccién de las animaciones finales y

propicie el aprendizaje social, a partir de la difusion en la red o blog del

colegio.

. Tiempo de realizacion: 3 mddulos de 40 minutos.

. Recursos: netbook, conexidn a Internet, celular y cable USB.
Conclusiones

La lectoescritura tradicional y la lectoescritura digital proveen
numerosos beneficios para el proceso de aprendizaje. Siguiendo a Romero
(2014) la lectoescritura tradicional, constituye un proceso individual que
alienta la creatividad e implica una relacion libro-lector “sin interferencias”,
donde el dispositivo es el libro y el “lector” es la audiencia; sin mayor
intervencion sensorial que aquella promovida por las letras plasmadas en el

papel y sin estimulos externos que “contaminen” la interpretacion individual
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del contenido realizada por el lector. La lectoescritura digital por su parte, se
realiza a través de dispositivos especializados (computadora, tablet o
celulares) en los que el “lectoespectador” tiene acceso a diversas aplicaciones
que “enriquecen” el proceso (comentarios de otros lectores, referencias a
nueva bibliografia, etc.) y lo despojan de una interpretacién individual del
contenido; generando una experiencia multisensorial y de intercambio
inmediato de informacién, donde la lectura se vuelve un proceso dinamico e
interactivo.

Ambos procesos son necesarios en la instancias de ensefianza y aprendizaje
y el videojuego digital constituye un importante recurso con el que pueden
desarrollarse, a través de estrategias de gamificacidn que combinen
mecanicas, dinamicas y estéticas del juego en pos del logro de los objetivos
propuestos. Las propuestas son infinitas, todo depende de la creatividad, el
esfuerzo y las intenciones docentes. Desde este trabajo, solo quisimos

aproximar al menos, lo que puede constituirse en alguna de ellas.

Citas
(1) Al respecto, se propone visualizar el video de Lane Smith: “Es

un libro”, disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=NWhrEupHf-k

donde se ejemplifica cdmo la lectura en papel es capaz de cautivar y capturar
al lector, ofreciendo una experiencia totalmente distinta al contacto con una
pantalla.

(2) Palabras del especialista Luis Garibaldi en el “Primer Simposio
sobre Ensefianza de la Lectura” realizado en Uruguay, en el afio 2014:

(3) “Pancho y la maquina de hacer cuentos”: disponible en
http://recursos.perueduca.pe/primaria-

xo/recursos/modulos/comunicacion/pancho/index.htm
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Resumen
Las Aulas Virtuales se estan implementando en la Universidad Nacional de
San Luis desde el afio 2002, cuando los docentes del profesorado en ciencias
de la computacion dieron el puntapié inicial en el uso de estas tecnologias,
como herramienta de apoyo para la carrera con modalidad semipresencial
que se llevaba adelante en esos momentos. Actualmente, el Centro de
Informatica Educativa de la facultad de Ciencias Fisico Matematica y
Naturales administra la plataforma “Aulas Virtuales”, que son utilizadas por
docentes de todas las facultades de la Universidad Nacional de San Luis,
incluyendo a la Escuela Normal Juan Pascual Pringles. Este articulo se
enmarca en el proyecto de investigacion consolidado “Innovacidon Educativa
y Practica Reflexiva Mediante Recursos Educativos Abiertos y Herramientas
Informaticas Libres”. Nuestro objetivo es observar el uso que actualmente
realizan los profesores de la Universidad Nacional de San Luis de los entornos
virtuales de enseflanza y aprendizaje, evidenciando los aspectos
caracteristicos con respecto a la apropiacién de estos entornos, como apoyo
a la clase presencial. Mostraremos informes de utilizacion de la plataforma
Moodle, con informacion de actividades y recursos utilizados por los
profesores, ya sean propios de moodle o recursos externos en la web. Se
pretende reflexionar sobre el modo en que se estan utilizando las aulas
virtuales, en el marco de la educacién virtual emergente, relacionada con la
educacién presencial, y especialmente en organizaciones de educacion

superior.
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Abstract

Virtual Classrooms are being used at the National University of San Luis since
2002, when teachers of the computer science chair started to use these
technologies, as a support tool for the career with semipresencial modality
that was carried forward at those times. Currently, the Educational
Information Center of the Faculty of Mathematics and Natural Physics
Sciences manages the virtual classrooms, which are used by teachers from
all the faculties of the National University of San Luis, including the Normal
School Juan Pascual Pringles. The core of this article is the research project
"Educational Innovation and Reflective Practice Using Open Educational
Resources and Free Information Tools". Our objective is to observe the
currently use of the virtual learning environments made by the professors of
the National University of San Luis, showing the main aspects with respect to
the appropriation of these environments, as a support to the face-to-face
class. We will show reports on the use of the Moodle platform, with
information of activities and resources used by teachers, whether they are
from Moodle or external resources of the internet. The aim is to think about
the way in which virtual classrooms are being used, within the framework of
emergent virtual education, related to face-to-face education, and especially

in higher education organizations.

Key Words

Virtual Classrooms, university professor, moodle, educational resources,
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Introduccion

El avance en el uso de las tecnologias en el ambito educativo se ha
observado desde principios del afho 1990, principalmente en las universidades
europeas. En Argentina, en el afo 1999, la Universidad Nacional de Quilmes
establece su primera aula virtual, convirtiéndose en la primera universidad
publica que incursiona en Internet (UNQ). Con el transcurso de los afios, las
universidades han comenzado a incorporar los ambientes educativos usando
tecnologias, tomando las ventajas que éstas proponen desde el punto de vista
de funcionalidades, servicios proporcionados, modos y estilos de aprendizaje,
etc.
Encontramos diversas definiciones con respecto al tema, algunas desde el
punto de vista técnico y otras desde la mirada pedagdgica, tomamos en este
caso la definicidn de Garcia Aretio cuando dice que un aula virtual es un
entorno de aprendizaje mediado por tecnologia que transforma la relacién
educativa, gracias a: la facilidad de comunicacion y procesamiento, la gestidon
y distribucién de la informacién. Agregando a la relacién educativa nuevas
posibilidades y limitaciones para el aprendizaje.
Por otra parte, este tipo de espacios, al que denominaremos Ambiente Virtual
de Aprendizaje (AVA) puede ser visto como un entorno donde el profesor
organiza su asignatura utilizando una variedad de herramientas web para la
publicacion de contenidos, comunicacion con sus estudiantes, evaluacién de

las actividades propuestas, entre otras.
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En la Universidad Nacional de San Luis, la incursiéon en AVA comenzo en el
ano 2002, cuando los profesores del tramo pedagdgico del Profesorado en
Ciencias de la Computacion (segun la ordenanza 08/00 de la Facultad de
Ciencias Fisico Matematicas y Naturales - FCFMyN) comienzan a utilizar la
plataforma ILIAS como extensién del aula presencial, y como espacio de
comunicacién con los alumnos del tramo semipresencial que se cursaba en
esos momentos. En la Figura 1 se muestra la pagina principal de este

ambiente virtual.

3 Campu's Virtual
Nastoma)d S s Ingresc

| campus ->
v Y PRGN =

BIENVENIDO

Queremos agradecerle por visitarnos y desde ya lo
invitamos a participar de nuestro proyecto, ya sea como
alumno o docente.

La filosofia del mismo es generar un espacio
abierto y flexible, que sirva de herramienta para difundir y
compartir conocimientos, no sélo a nivel de iniciativas
institucionales de la Universidad, sino también al alcance de
Ingresar aquellos docentes, equipos de investigacién, centros de
estudiantes, etc. que quieran utilizarlo.

@a|

Desde ya quedamos a disposicion de las personas
interesadas, o que nos quieran hacer llegar sus
sugerencias, quienes se pueden contactar a través de
nuestro e-mail: campus@unsl.edu.ar

Copyright 2002/ - Campus Virtual UNSL
campus@uns]l.edu.ar

Figura 1: pagina principal del ambiente virtual ILIAS implementado en 2002

La puesta en funcionamiento de esta plataforma surge a partir de un proyecto
presentado por la Lic. Margarita Lucero y el Prof. German Arias, (aprobado
por Ordenanza Rectoral 01/02). En dicho proyecto se proponian los siguientes
objetivos:

° Mejorar la calidad de los métodos de ensefianza - aprendizaje.

° Poner la Universidad a la altura de la cultura moderna, educando

para la comunicacion y la convivencia.

° Introducir a la Institucion, en los medios informativos para que se

haga parte activa en la creacién de la cultura y de los fendmenos de

globalizacion e integracion, que caracteriza la posmodernidad.
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° Fomentar la produccion de material educativo de excelencia, con
tecnologias de avanzada, a fin de que pueda ser utilizado por otras
universidades u organismos educacionales, en el pais y en el
extranjero.
° Aprovechar la oferta educativa y cultural de los grandes centros
de estudio existentes fuera del pais para llevarlos a nuestras
universidades, promoviendo asi la igualdad de oportunidades, la
utilizacién de dichos recursos y la incorporacién de la universidad a la
Sociedad de la Informacion.
La implementacidn y puesta en funcionamiento del AVA ILIAS® , desarrollado
en formato open source por la Universidad de Colonia Alemania, fue el
puntapié inicial del Campus Virtual de la Universidad Nacional de San Luis,
como un ambiente virtual de aprendizaje.
A partir del afno 2006, el Centro de Informatica Educativa (CIE) comienza a
trabajar en una instalacién propia de la plataforma ILIAS (evirtual)’, con el
objetivo de incorporar tareas de investigacién, al tener acceso al cddigo
fuente de la misma. Las materias del profesorado en ciencias de la

computacién se implementan en este nuevo AVA. Luego, en el afio 2008, el

6 http://www.ilias.de/ consultado en abril de 2018

7 http://www.evirtual.unsl.edu.ar/ilias consultado en abril de 2018

DC - Nimero 1 - Vol 1 - 2018
http://www.evirtual.unsl.edu.ar/revistas/index.php/dc/issue/view/6 ’ (0]
ISSN 2618-2912 U (i

~ o

62



DOCENTES
CONECTADOS

Centro de Informatica Educativa pone en funcionamiento la plataforma
Moodle para ser utilizado en los cursos de ingreso a la FCFMyN.

Este ambiente de aprendizaje denominado “Aulas Virtuales”® se comenzo a
utilizar, con el paso de los afos, en una variedad de materias
correspondientes a distintas carreras de la universidad. Encontrandose
alojados cursos de la Facultad de Ciencias Fisico Matematicas y Naturales,
Facultad de Ciencias Humanas, Facultad de Psicologia, Facultad de Quimica
Bioquimica y Farmacia, Facultad de Ciencias de la Salud, Instituto Politécnico

y Artistico Universitario, Facultad de Ingenieria y Ciencias Agropecuarias,

AU i_AS V] Q‘H""\Uﬁ\LE 5 Ustad no se haidentificado, (Accader)

s
b=
<
B

Cursos Usuarios Profesores Estudiantes

Listzdo completo de cursos Cuantas de usuario y contrassias Documantacien oe ayuda Documentacion de ayuda

= @444 sy EE»y .

Figura 2: Pagina principal de Aulas Virtuales (www.evirtual.unsl.edu.ar/moodle)
Posgrado, investigacién, extension, Escuela Normal Juan Pascual Pringles. En
la Figura 2 se observa la pagina principal de Aulas Virtuales.
Actividades y recursos disponibles en las aulas virtuales
El término moodle hace referencia a un entorno dindamico orientado a

objetos y modular (Moodle, s.f), en este sentido, cada elemento en un aula

8 http://www.evirtual.unsl.edu.ar/moodle consultado en abril de 2018
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se puede ver como un moédulo. Estos mdédulos que se ofrecen en la plataforma
Moodle para conformar un aula son recursos, actividades y bloques. Algunos
estan incorporados “por defecto” en la instalacién de la plataforma y otros se
pueden agregar desde la administracién.

Los recursos son “objetos que un profesor puede usar para asistir el
aprendizaje” (Recursos Moodle, s.f.). En general son elementos para
presentar o exponer un contenido, entre los recursos disponibles, algunos
permiten exponer el contenido en la propia aula y otras se pueden acceder a
partir de un link. Aulas Virtuales dispone de los siguientes recursos, que
separamos en dos cuadros, el cuadro 1 muestra los tres recursos mas
utilizados, mientras que en el cuadro 2 se observan los restantes recursos

que propone la plataforma Moodle.

) &

Archivo URL Etiqueta
un archivo en cualquier un link a un sitio web externo. un texto o elemento
formato que el profesor multimedia que se inserta
sube al aula. en las paginas del aula (no

como un link).

Cuadro 1: recursos Archivo, URL y Etiqueta propuestos en Moodle

i [

Libro Paquete de Contenido IMS
un material didactico que se desarrolla aflade material desde otros recursos en el
como un recurso multi-pagina con formato IMS estandar.

aspecto similar a un libro. Se pueden
exportar como contenido IMS.

= =
Carpeta

ayudan a organizar los archivos, pueden
contener otras carpetas.

Pagina
un contenido que el profesor desarrolla
con un editor html.

Cuadro 2: recursos Libro, Paquete IMS, Pagina y Carpeta propuestos en Moodle

Las actividades son elementos de moodle para propiciar la participacion de

los estudiantes en el aula, ya sea de forma individual o grupal, procurando
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una comunicacién o interaccién con el profesor. En algunos casos estas
actividades seran acreditables, es decir que admiten una evaluacién por parte
del profesor. Las actividades disponibles en Aulas Virtuales se muestran en
los cuadros siguientes, en el cuadro 3 las actividades mas utilizadas por los

profesores, y en el cuadro 4 las restantes actividades:

O
(&
Foro Tarea
permite a los participantes tener permiten al profesor evaluar el

discusiones asincronicas, (que tienen  aprendizaje de los estudiantes mediante

lugar durante un periodo prolongado el envio que éste realiza. El profesor
de tiempo). revisara, valorara, calificard y que podra

dar retroalimentacion. El estudiante
podra subir archivos y/o editar un texto.

Cuadro 3: Actividades Foro y Tareas propuestos por Moodle
2% = &
Asistencia Base de Datos Consulta
permite al profesor tomar pe_rmlte a los permite al profesor hacer
asistencia en clase. Los participantes crear, una pregunta .

estudiantes pueden ver r_nantenef,y buscar especificando las posibles
su propio registro de mf_ormaaon en un respugstas, y la forma de

asistencia. repositorio de registros. publicar los resultados.

La estructura de las
entradas la define el
profesor.

Cuestionario Diario . Encuesta f
permite al profesor permite a los estudiantes permite que un protesor
disefiar y plantear reflexionar sobre un tema obter_me_r la opinion de los
cuestionarios con especifico que solo vera partmpantes ut|I|_zando

) L una variedad de tipos de
preguntas tipo opcion el profesor. >,
o pregunta, como opcion

multiple, verdadero/falso, S ;
. . multiple, si/no o texto.
coincidencia, respuesta
corta y respuesta
numeérica.
Y = T
Encuesta Predefinida Glosario Leccidn
permite al profesor permite a los permite a un profesor
recuperar informacién de participantes crear y crear un conjunto lineal
los estudiantes que le mantener una lista de de paginas de contenido
ayude a conocer mejor su definiciones, de forma o actividades educativas
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clase asi como su propia similar a un diccionario, o que ofrezcan al
forma de ensenfar. para recoger y organizar estudiante varios
recursos o informacion. itinerarios u opciones de
trabajo.
) 3 W
Paquete SCORM Taller Wiki
un conjunto de archivos permite la recopilacion, permite a los
que se empaquetan revision y evaluacion por participantes agregar y
conforme a una norma pares de los trabajos de editar una coleccién de
estandar para los objetos los estudiantes. paginas web, de forma
de aprendizaje. colaborativa o individual.

Cuadro 4: otras actividades propuestas por Moodle

Los blogues son items que amplian la informacién en el aula y que se ubican
en los sectores derecha o izquierda del aula. El profesor puede activar o
desactivar los blogques que necesite para su aula, éstos estan disponibles en
la edicidn del curso. Aulas Virtuales dispone de cuarenta blogues para todo el
sistema, de los cuales veintinueve se pueden incorporar en un curso. Los
bloques disponibles en Aulas Virtuales son:

Actividad reciente, Actividades, Archivos privados, Autocompletar, Buscador
de comunidad, Buscar en los foros, Calendario, Canal RSS remoto,
Comentarios, Cursos, Entrada aleatoria del glosario, Entradas de blog
recientes, Estatus de finalizacidon del curso, Eventos préximos, HTML, Marcas,
Marcas Blog, Mensajes, Mentees, Menu Blog, Navegacién, Personas,
Resultados de la actividad, Resumen del Curso/Sitio, Retroalimentacion,

Ultimas insignias, Ultimas noticias, Usuario identificado y Usuarios en linea.

Las aulas en nimeros

Es importante analizar la informacion que se puede extraer de la
plataforma moodle, ésta ofrece una serie de estadisticas con las que podemos
observar como se esta trabajando, en cuanto a cantidad de usuarios, cursos
y actividades dentro de los cursos.
Actualmente, Aulas Virtuales cuenta con 1005 usuarios registrados con el rol

de estudiante, 7917 usuarios registrados con el rol de profesor, tutor o
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auxiliar en diversos cursos de grado, posgrado, capacitacion, proyectos,

ingreso y el nivel secundario de la Escuela Normal Juan Pascual Pringles.

Estos usuarios, que participan como estudiantes, profesores, auxiliares o

tutores, se encuentran habilitados en un total de 567 aulas y se detallan a

continuacion:

Facultad de Ciencias Fisico Matematicas y Naturales: 62 aulas
Facultad de ciencias Humanas: 34 aulas

Facultad de Psicologia: 15 aulas

Facultad de Quimica Bioquimica y Farmacia: 40 aulas
Facultad de Ciencias de la Salud: 21 aulas

Instituto Politécnico y Artistico Universitario: 35 aulas
Facultad de Ingenieria y Ciencias Agropecuarias: 2 aulas
Posgrado, investigacion, extensién: 32 aulas

Cursos de ingreso: 2 aulas

Proyectos: 4 aulas

Escuela Normal Juan Pascual Pringles: 320 aulas

En relacién a las estadisticas sobre los bloques, es necesario aclarar que

cuando se crea un curso, éste trae habilitados cuatro bloques por defecto,

que el profesor puede ocultar si lo considera necesario. Estos bloques son:

Actividad reciente, buscar en los foros, eventos préximos y ultimas noticias.

Teniendo esto presente vemos que en el total de cursos disponibles

actualmente se encuentran habilitados los bloques que se observan en la

tabla 1:

Tabla 1: Bloques utilizados en Aulas Virtuales

Bloques Cantidad
Usuarios en linea 5376
Calendario 5361
Archivos privados 5338
Menu Blog 328
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Marcas Blog 324
Actividades

Mensajes

W o
U O @

Cursos

(€]
N

Personas

N
N

Resumen del Curso/Sitio

N
N

Usuario identificado

N
=

Comentarios
HTML
Entrada aleatoria del glosario

(=Y
w

Marcas

Autocompletar

Resultados de la actividad
Retroalimentacion

Canal RSS remoto

Estatus de finalizacién del curso
Buscador de comunidad
Mentees

Navegacion

Entradas de blog recientes

O O H H N N Ul 0 0 O O

Ultimas insignias

De aqui podemos observar que los usuarios en linea, calendario y archivos
privados son los bloques mas utilizados por los profesores, considerando que
éstos brindan informacién adicional al funcionamiento del curso, permitiendo
conocer las fechas importantes, un acceso a los archivos de cada usuario y la
informacion de los participantes que estan conectados en el mismo momento.
Por otra parte, el resto de los bloques no presentan un uso importante en los
cursos de la plataforma, con lo que podemos deducir la falta de conocimiento
sobre las funcionalidades de cada uno.

Asimismo, en relacion a la cantidad de actividades que se estan generando
en las aulas, observamos las formas en que los profesores disefian sus cursos,

desde un uso basico, como un simple repositorio de archivos hasta un uso
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mas complejo, en donde se genere una interaccidn entre alumnos y
profesores. Para este Ultimo caso podemos observar el total de actividades

generadas en las aulas, se muestran en la tabla 2:

Tabla 2: Actividades utilizados en Aulas Virtuales

Modulo de Actividad Cantidad

Tarea 3296
Foro 3085
Cuestionario 568
Glosario 130
Wiki 82
Encuesta 61
Diario 61
Consulta 50
Encuestas predefinidas 19
Leccion 18
Base de datos 16
Taller 14
Asistencia 11
Paquete SCORM 11

Se puede observar que las tareas y foros son las actividades mas utilizadas,
ya que permiten la participacion de los alumnos ante las consignas del
profesor. Y en menor medida se utilizan los cuestionarios, glosarios y wikis.

Cuando visualizamos las estadisticas en relacién a los Recursos, para el caso
de los cursos que se diseflan como un repositorio de archivos y para los cursos
en general, el profesor tiene recursos disponibles para presentar los
contenidos de su asignatura. Por este motivo la cantidad de recursos es
mucho mayor comparados con las actividades en las aulas. Vemos, en la tabla

3, la cantidad de recursos utilizados que se registran en toda la plataforma:
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Tabla 3: Recursos utilizados en Aulas Virtuales

Médulo de Recurso Cantidad
Archivo 11104
Etiqueta 3993

URL 2998
Carpeta 737
Pagina 387
Paquete de contenido 138

IMS

Libro 26

Se puede apreciar la gran cantidad de archivos subidos por los profesores,
como asi también, en menor medida, las etiquetas y los enlaces a sitios

externos.

Conclusiones

Una de las principales conclusiones que podemos extraer de este
analisis realizado sobre el uso de las aulas virtuales, es que la apropiacion
virtual cada vez cobra mas importancia en la Universidad Nacional de San
Luis. A su vez este estudio evidencid como esta plataforma virtual brinda
informacion relevante que pueda dar cuenta de avance en el uso de este
entorno virtual.
Queda demostrado que los docentes reconocen el potencial pedagdgico que
ofrece el ambiente virtual, sin embargo, ponen en juego diferentes criterios
respecto al uso y alcance de este espacio.
Con respecto a uso de los médulos de esta plataforma virtual, se utiliza en
mayor medida, las actividades de Tarea y Foros, las cuales proporcionan
retroalimentacion y comunicacion entre los distintos actores. Sin embargo,
desde el punto de vista de los recursos, existen aulas virtuales cuya funcidn
principal, es presentar contenido siendo utilizado como un repositorio de
datos. Y si bien esto, no siempre justifica su uso, se podria llegar a evidenciar

el desconocimiento de las potencialidades que éstas brindan. Lo cual nos
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brinda la posibilidad de plantear capacitaciones materializar pautas y saberes
comunes en el uso de espacios virtuales, para generar ambientes de
formacioén significativos bajo la modalidad blended learning.

El siguiente paso en este analisis es una consulta a los profesores que
utilizan las aulas virtuales para fundamentar o contradecir los supuestos que

hemos establecido en este trabajo.
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EL TIEMPO ES HOY

Albino, Andrea

andreaalbinonut@gmail.com

Escuela de Ciencias de la Salud
UnViMe

Resumen

Este articulo relata la experiencia de apropiacion del potencial que ofrecen las
TIC, en particular las “Aulas Virtuales”. A partir de una capacitacién de
posgrado que se ofrecié en la Universidad Nacional de Villa Mercedes. Se tratd
de re-pensar el aula virtual, de volcar lo aprendido al curso y de abrir nuevos
usos de dicha aula para la participacidon, comunicacion, inter-aprendizaje,
validacion de materiales y para los diferentes momentos de la evaluacion. Sin
lugar a dudas, el aula virtual, como apoyo a la clase presencial, es una
propuesta didactica que es necesaria madurar y crecer, sin dejar de priorizar
el ser educador y el rol del docente universitario de facilitar el aprendizaje,
lograr la mediacidn pedagdgica y la promocion del trabajo en equipo,

valorando las caracteristicas del grupo para comprender sus necesidades.

Palabras claves: educacién, aula virtual, rol docente, TIC (estrategias

didacticas).

Abstract

The experience lived in the qualification of the postgraduate course: "Virtual
Classrooms", it was tried to re-think the virtual classroom, to dump what was
learned to the course and to open new uses of said classroom for
participation, communication, inter-learning, validation of materials and for
the different moments of the evaluation. Without a doubt, the virtual
classroom is an instance of learning necessary to mature and grow, while

prioritizing being an educator and the role of the university teacher to
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facilitate learning, achieve pedagogical mediation and the promotion of

teamwork, valuing the characteristics of the group to understand their needs.

Key words: education, virtual classroom, teaching role, ICT (teaching

strategies).

Introduccion:

Estimados colegas, el tiempo es hoy para tantos jovenes que habitan
las aulas de las Universidades, tiempos de aprendizajes y sentires, y el tiempo
es hoy para los docentes en acompanar pedagdgicamente a transitar caminos
mediados por las tecnologias de informacién y comunicaciéon (TIC).

Soy docente de la Universidad de Villa Mercedes (UNViMe), acompafo a los
estudiantes en asignaturas de las carreras de salud desde el ingreso a la
Universidad hasta el segundo afo.

El relato brinda la experiencia vivida como docente/alumna del curso de
posgrado de “Aulas Virtuales en Educacién Superior”, que se ofrecid a
docentes de la UNViMe.

En el ano 2016 inicié la incursién en el campus universitario, con la
capacitacion docente pertinente en la plataforma Moodle para comenzar el
trabajo en las aulas virtuales. No obstante mi inquietud por mantenerme
actualizada e innovar en mi clase hizo que apropiarme de las TIC no fuese un
desafio sino una experiencia para reflexionar sobre los nuevos paradigmas
educativos.

La modalidad de aprendizaje virtual nos permite capacitarnos como
educadores, comunicarnos con otros saberes y como menciona Prieto
Castillo2 (2005) “Educacion y comunicacion estan a la base de nuestra
humanizacion. Es ése el alcance del término educomunicacion. Aprendemos
del otro y con el otro. Lo hacemos, entonces, en comun unién, en comunién.
Desde alli todas las variantes: aprendizaje colaborativo, aprendizaje

cooperativo, apoyo mutuo para aprender. Hemos adherido, desde hace afios,
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a las palabras de don Simdén Rodriguez: Todo aprendizaje es un
interaprendizaje.”

Con la puesta en marcha del citado curso de posgrado, pretendi alimentar las
practicas pedagodgicas en colaboracion y acuerdo con mis colegas y a
aprender a utilizar herramientas que desconocia y me ofrecia el aula virtual.
De esta forma, mediar con los joévenes, lograr la participacién afectiva, es
decir, la empatia de los estudiantes, utilizando recursos que permitan la
interaccion y la comunicacion, para motivar, para expresar, con el sustento
de las lecturas y videos recomendadas por el curso, la guia moderadora de

los tutores y las experiencias de colegas.

Desarrollo

Como educadora universitaria trabajo con jovenes y la labor cotidiana
consiste en relacionarme con ellos. En lo personal los acompafio desde el
ingreso hasta el segundo afio de sus carreras. Me dispongo a transitar desde
el inicio del curso un espacio donde el rol como docente incluya el
conocimiento de sus vivencias como estudiantes, su contexto, su actualidad,
sus inquietudes, sus gustos, su musica, su referentes mediaticos y aquellos
gue no los son, sin apropiarme de dichos saberes, {cOmo podria bien
relacionarme con los jévenes?.
Prieto Castillo3® (1999) senala "Trabajamos no sdlo para lograr el sentido de
nuestros estudiantes, sino también el nuestro como educadores. Interesa
siempre una educacion con sentido para el alumno y para el educador”.
En la actualidad, los docentes enfrentan desafios de conciliacion con las
nuevas tecnologias, afrontar la entropia mediatica con estoicismo, no solo
como usuario sino como medio pedagdgico para la tarea docente con la
generacion millennials, donde los estudiantes que asisten a la Universidad

crecieron y naturalizaron la virtualidad.
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¢Como mediar entonces el curso con una pedagogia
multimedia?

En el disefio de las practicas pedagdgicas segun Scolari¢ (2017) se
crean entornos mas polifénicos, y proponen pasar de una pedagogia de la
enunciacion individual a una pedagogia de la participacion. Si en el modelo
tradicional el alumno era un consumidor pasivo de informacidon que debia
repetir y repetir (y si lo hacia bien estaba aprobado), ahora debemos poner
al alumno como co-productor de contenidos y pasar de la repeticion a la
creacidon. Los ciudadanos tenemos cada vez mas espacios educativos a
disposicidn. Solo se trata de encontrar el que mejor se adapte a nuestras
necesidades.

Scolari4 (2017) afirma que la web y las redes digitales no son un medio mas:
estan teniendo efectos disruptivos en todos los ambitos de la vida. Y es aqui,
donde se puede mediar pedagdgicamente con los jovenes.

El cambio social es un hecho, con las TIC hay una “nueva alfabetizacién de
docentes y estudiantes” en la utilizacion de las mismas, es decir, de entornos
de docencia para facilitar el aprendizaje, en permanente comunicacién,
flexibles, austeras en cuanto al ahorro de tiempos y desplazamiento.

Hay un desarrollo sostenido y un permanente crecimiento de las aulas
virtuales, que resultan instrumentos pedagdgicos a la hora de desarrollar la
labor docente. El manejo efectivo de dichas aulas resulta una herramienta de
apoyo a la clase tradicional, donde el estudiante tiene un papel activo en su
formacion.

Segun Delgado Fernandez y Solano Gonzalez> (2009) “es importante aclarar
que las estrategias didacticas por si solas no generan conocimiento y la
plataforma virtual por si sola no crea un espacio atractivo de aprendizaje, lo
que hace la diferencia es la presencia de un facilitador que medie las
tematicas de un curso con estrategias didacticas creativas y que use,
eficientemente, las herramientas que ofrece la plataforma”. Es decir, el rol

del docente es fundamental para lograr el impacto de las TIC en la Educacién,
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pero ya no desde el rol protagoénico, sino desde la labor de facilitar el
aprendizaje, lograr la mediacién pedagdgica y la promocién del trabajo en
equipo, valorando las caracteristicas del grupo para comprender sus
necesidades.

La materia Quimica Bioldgica se encuentra en la malla curricular del primer
ano de las carreras de la Lic. en Obstetricia, Lic. en Enfermeria y la Lic. en
Kinesiologia, cuya matriculacion es elevada.

La utilizacion de la plataforma Moodle es de vital importancia para la labor de
todos los docentes que integran la asignatura. En un inicio el aula virtual se
utilizé para la comunicacién, aporte del material y herramientas multimedia
para la comprension de las tematicas. Al presente es necesario reconocer,
adquirir y madurar otras herramientas que nos ofrece dicha aula para el inter-
aprendizaje, la validacion de materiales y la evaluacién continua de los
estudiantes.

Iniciamos el aula virtual, de la asignatura, se da la bienvenida a los
estudiantes en el Foro de Novedades, que brinda informacidn acerca de los
acontecimientos, cambios de horario y/o aula, las calificaciones, clases de
consulta y temas que surjan vinculadas a la asignatura. Con respecto a otros
anos, la comunicacién es mas fluida actualmente a través de dicho foro.

La presentacién del curso se realiza con una etiqueta (imagen), programa,
régimen académico y ubicaciéon geografica dada la situacién edilicia de la
UNViMe, y teniendo en cuenta que el area del laboratorio se encuentra alejada
de la sede principal.

La asignatura se divide por un lado en Trabajos Practicos, donde se “suben”
cronolégicamente los mismos, y por otro, los Temas (que representan las
unidades del programa de la materia o curso) con apoyo multimedia: audios,

imagenes, videos, textos, pdf. (ver fig 1)
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@® campusvirtual.unvime.edu.ar/aulas/course/view.php?id=1584

ANO LECTIVO 2018
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@;\ UBICACION DEL LABORATORIO DE LA UNVIME

TRABAJOS PRACTICOS
ﬁ TP Aula

ﬁ TP de Laboratorio

TEMA 1: COMPUESTOS ORGANICOS

e

Fig.1: Pantalla del aula virtual de Quimica biologica

A partir de la capacitacién del curso de posgrado en aulas virtuales y teniendo
en cuenta las caracteristicas del grupo, incorporamos el uso de otros foros,
como Foro general, de debate sencillo, y de preguntas y respuestas. Una
cuestién para destacar es que los foros que no incluian calificacion no
evidenciaron participacion de los estudiantes, a pesar de las dificultades para
la utilizacién del mismo, el foro con calificacién fue el que tuvo respuesta y
retroalimentacion. La Tarea contenia una tematica final a fin, entre otros
requisitos, de regularizar la materia. Dicha tarea comprendia un trabajo
practico que se entregd y se comento a través del foro general, dado que es
abierto y todos pueden intervenir, delimitado en el tiempo y calificacion.

Otro de los foros utilizados es el de preguntas y respuestas, se proponen
otros ejercicios complementarios cuya resolucién se sube como archivo
adjunto en el foro. De esta forma se posibilita generar una discusidon sobre

un problema o tema de interés. En ambos las dudas surgieron en: “subir”
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tareas desde el foro, y muchos estudiantes terminaron enviandola por correo
electronico.

La tarea de texto fuera de linea, es la mas utilizada, dado que se sube el
material para cada unidad, y en algunas tematicas del programa que resultan
de mayor complejidad se ofrece guias de estudios que complementan los
trabajos practicos y las mismas dan lineamientos sobre los temas de
relevancia. Se solicita su lectura y analisis, y la devolucion por parte de los
alumnos se realiza como archivo adjunto.

Otra actividad que resulté muy interesante para realizar una evaluacidon como
educadora y de gran utilidad para los estudiantes fue el Cuestionario.

Previo al examen parcial de la materia, la incorporacion del Cuestionario fue
beneficioso para generar un pre-diagndstico que antes no realizaba. La
elaboracidn previa del banco de preguntas en el aula virtual permitié dar lugar
a un hermoso cuestionario que los estudiantes aprovecharon como repaso y
como herramienta de autoevaluacion previo al examen escrito, valido
también para ordenar las tematicas y dar prioridades. A su vez, dicha
actividad tiene muchas variantes que me animaron a no quedarme solo con
la multiple opcion y optar por otras variantes. La actividad contaba con un
limite de tiempo amplio y con los intentos necesarios para obtener la
respuesta correcta con retroalimentacidn para las opciones validas y no
validas.

Estas practicas virtuales enriquecen la tarea docente, se abre otro espacio
educativo que facilita la interaccién, brinda contenidos organizados y se
obtienen nuevos dispositivos de evaluaciéon, una combinacidn que no es
menor a la hora de re-pensar las aulas virtuales.

Se trata entonces, de dar paso a nuevas formas de comunicar en el aula, de
relacionarnos desde otras instancias.

Scolari (2017) sefala “La explosion de nuevas formas y dispositivos de
comunicacién hace que nuestra dieta mediatica haya cambiado. Esa dieta se
ha fragmentado. Antes pasabamos mucho tiempo en pocos medios; ahora

pasamos poco tiempo en muchos medios”
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En este nuevo entorno considero algunas preguntas ¢Por qué no despertar a
los saberes con herramientas ludicas, agiles y atractivas que nos brindan los
“nuevos” medios de comunicacién? éPor qué no hacer del campus un campus
amigable? ¢Por qué no realizar tematicas en base a la “dieta mediatica” de

los estudiantes?

Conclusiones

Convencida que la apropiacion de las TIC, es un proceso para
reflexionar sobre los nuevos paradigmas educativos. En este sentido, como
parte de un proceso de innovacién educativa la capacitacion de posgrado:
“Aulas Virtuales” resultdé una ventana de nuevas posibilidades para la
mediacién pedagdgica, para este aprendizaje ensanchado, sin dejar de
priorizar nuestro ser educador.
El desafio es mutuo, docentes y estudiantes, para superar las resistencias
gue aun quedan. Seguir transitando la plataforma Moodle con voluntad y
creatividad, comprendiendo que es una excelente herramienta de apoyo para
la labor docente y el rol del docente es fundamental para lograr el impacto
de las TIC en la Educacién, pero ya no desde el rol protagénico, sino desde
la labor de facilitar el aprendizaje y la promocién del trabajo en equipo,
valorando las caracteristicas del grupo para comprender sus necesidades.
Desde la propia y reciente experiencia como docente, deseo impulsar a otros
docentes a dar los primeros pasos y a potenciar el desarrollo del aula virtual

para aquellos que ya la habitan y la transitan.
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CONVERSACIONES

Dr. en Fisica Myriam Villegas

Departamento de Fisica
FCFMyN - UNSL

En esta oportunidad entrevistamos a la Profesora Dra. en Fisica Myriam
Villegas, docente de la UNSL, Docente- investigador del departamento de
Fisica y del Instituto de Fisica Aplicada de San Luis 27 afios de antigliedad
docente Investigadora en tematicas de biofisica y ensefianza de la fisica, con
publicaciones en revistas nacionales e internacionales en ambas tematicas.
Secretaria Académica UNSL (2010-2013).Rectora de la ENJPP (2013-2016).

Directora y codirectora de tesis de grado y posgrado.

¢Cual es su vision en relaciéon a la utilizacion de las computadoras en el
ambito educativo?

Desde mi vision puedo decir que son un valor agregado al proceso ensefianza-
aprendizaje, siempre que su uso tenga un fin pedagdgico y aporte al
aprendizaje activo de los estudiantes.

En un laboratorio de fisica, las computadoras, tiene ademas la gran funcion
de mejorar la adquisicién y andlisis de datos experimentales.

Si ademas pensamos a las computadoras como sinénimo de conectividad
permite la ubicuidad de aprendizaje y lenguaje multimedial, entre los aportes
mas significativos.

Por ultimo considero por un lado que todavia la incorporacién de las
computadoras en el ambito educativo es un reto que no se ha terminado de
resolver y por otro que desde la mirada de los estudiantes de hoy, es un

medio esencial para el aprendizaje.

¢Qué estrategias se pueden utilizar en el aula de fisica para promover el

aprendizaje a partir de las TIC?
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Las simulaciones son la estrategia mas difundida en las aulas de fisica. La
comunidad de Fisica ha hecho y sigue haciendo software para simular los
distintos fendmenos de las Ciencias Fisicas. Pero insisto en que la simulacion
en si misma no aporta una mejora del aprendizaje si no va acompafiada de

propuestas pedagdgicas que se centren en el estudiante.

¢Qué software recomienda a los docentes para trabajar en el aula con sus
alumnos de fisica?
Hay mucho material en internet pero voy a recomendar dos:

Tracker: https://physlets.org/tracker/

Tracker es una herramienta gratuita de analisis y modelado de video basada
en el entorno "Java Open Source Physics (OSP)”. Esta disefiado para ser
utilizado en la educacion fisica. Disponible para distintos sistemas operativos

(linux, window, mac)
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Figura 1: imagen de Tracker

Su uso es muy simple y existen numerosos videos tutoriales

https://www.youtube.com/watch?v=La3H7JywgX0

https://www.youtube.com/watch?v=I8HXMcte-xs

Ayuda en espafol: https://physlets.org/tracker/tracker help es.pdf
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Es un software ideal para trabajar la ensefianza por modelado.

Phet: https://phet.colorado.edu/es/simulations/category/physics

Son simulaciones interactivas para ciencias y matematica. Este proyecto
desarrollado en la Universidad de Colorado, USA, fue fundado en 2002 por el
ganador del Premio Nobel Carl Wieman. El proyecto crea simulaciones
interactivas libres de matematicas y ciencias. Las simulaciones de PhET se

basan en investigacion educativa extensiva e involucran a los estudiantes

mediante un ambiente intuitivo y similar a un juego, en donde aprenden

explorando y descubriendo.

= &
PhET =

Fisica

Figura 2: imagen de Phet

Estd disponible en castellano e incluso cada simulacidn ofrece material
didactico para uso, aportado por los propios desarrolladores como por

docentes de todo el mundo que los usa.

¢En qué nivel educativo se puede trabajar con los softwares que nos
menciona?

Pueden ser trabajados tanto en el Nivel medio como en el universitario.
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