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Resumen

Esta linea de investigacion apoyada por la
UNPSIJB es continuidad de la linea “casos de
estudio de Sistema basados en organizaciones
reales” que comenzara en 2003. Es la tercera
etapa de los proyectos trianuales que avala la
Universidad. Uno de los aspectos claves de la
investigacion actual, es la generacion de
material educativo de apoyo al nivel medio, en
materias afines al area Informatica, y la
transferencia, para lograr mejoras en el
proceso de ensefianza aprendizaje, en el area
Informatica,  fortaleciendo  competencias
profesionales de estudiantes. En este proyecto
participan alumnos que realizaron practicas
profesionales en “Programacion orientada a
objetos”, se incorporaran cambios en sistemas
resultantes de estas practicas, con el objeto de
transferir software educativo basados en
juegos interactivos, y apoyar actividades
educativas de nivel medio, vinculando a
desarrolladores, clientes y usuarios. Otros
resultados del proyecto se han presentado en
WICC 2015. Este trabajo presenta una sintesis,
de una actividad complementaria del proyecto
de investigaciéon “Casos de estudio de
sistemas, TICs y aprendizaje”, basada en el
analisis de diferentes componentes, y clases de
software educativo, que pueden propiciar
aprendizaje significativo, y en la elaboracién
de un método, de utilidad para caracterizar,
documentar y mejorar software educativo
resultante del proyecto.

Palabras clave: Aprendizaje significativo.
Competencias profesionales. Software
educativo.

Contexto

Esta linea de Investigacion forma parte del
Proyecto de investigacion acreditado, titulado:
“Casos de estudio de sistemas, TICs vy
aprendizaje”, UNPSJB-UNLP. Area
Tecnologia  Informatica  Aplicada  en
Educacion. TICs. Informatica. Educacion.
Dicho proyecto es continuacién de otros dos
proyectos de investigacién a través de los
cuales se ha logrado formar recursos humanos
en carreras de grado y avances en carreras de
postgrado, con publicaciones a nivel nacional
e internacional.

Introduccion

Inicialmente definiremos algunos términos que
son relevantes para el trabajo. Podemos definir
la diddctica como “la técnica que se emplea
para manejar de la manera mas eficiente y
sistematica el proceso de E-A”. [13] Ensefiar
es crear condiciones, acercar contextos o
facilitar tareas y recursos para que otras
personas  desarrollen su  proceso de
aprendizaje. Inicialmente, definiremos el
término aprendizaje, como la influencia
relativamente permanente en el
comportamiento, conocimientos y habilidades
del pensamiento, que ocurren a través de la
experiencia. [14].

“Las universidades publicas y algunas
privadas han apostado por la acreditacion de
algunas de sus carreras como medio de inducir
a la comunidad universitaria a conocer las
fortalezas y debilidades de sus programas y asi
establecer y ejecutar acciones de mejora
continua”. [2]

Mediacion, implica utilizar los medios como
desencadenantes de tareas grupales, de
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reflexiones, de busqueda de informacion en
otras fuentes, empleando la fecnologia como
herramienta que permite acercar un recurso
didactico al estudiante. Ayuda al docente a
plantear interacciones necesarias para lograr la
concrecion de los objetivos de aprendizaje. El
aprendizaje no es unicamente la apropiacion
de conocimiento, sino una actividad mucho
mas compleja, y que implica un cambio de
actitudes en el sujeto que aprende; que
requiere de unos procedimientos y de unas
técnicas que pone en juego nuestra capacidad
mental y psicologica. [14] (Schunk, 1991), “El
aprendizaje es un cambio perdurable en la
conducta o en la capacidad de comportarse de
una determinada manera, la cual resulta de la
practica o de alguna otra forma de experiencia.
Entendemos por teorias de aprendizaje
aquellas formulaciones, enfoques y
planteamientos que intentan explicar como
aprendemos. Ellas estan estrechamente ligadas
a las teorias de la instruccidn, que pretenden
determinar las condiciones Optimas para
enseflar y para aprender. De las tres
perspectivas  diferentes del proceso de
aprendizaje  (conductista, cognitivista 'y
constructivista), nos limitaremos a tratar, la
segunda mencionada. [14]

El aprendizaje puede verse como un sistema
complejo compuesto por los resultados (lo que
se aprende), los procesos (como se aprende), y
por las condiciones practicas (cuando, cuanto,
con quienes, donde se aprende).

Promover el aprendizaje implica encontrar un
equilibrio entre los componentes que
intervienen en el aprendizaje. Entre las teorias
que explican el aprendizaje podemos citar: la
de aprendizaje asociativo y la de aprendizaje
significativo o constructivo. En la teoria de
aprendizaje asociativo, el estudiante condensa
elementos  para recordarlos, mediante
repeticion o repaso. En cambio, el aprendizaje
significativo, apunta a la comprension, a
organizar  elementos de  informacion,
relacionandolos dentro de una estructura de
significacion. El aprendizaje colaborativo
asistido por computador, ayuda al logro del
aprendizaje significativo, e incorpora sistemas
de informacion con interfaces graficas

amigables, emplea herramientas informaticas,
que han ampliado la perspectiva del
aprendizaje 'y han otorgado  nuevas
potencialidades a la computadora, que ayuda a
presentar, representar y transformar la
informacion, y permite innovar al introducir
otras formas especificas de interaccion y
cooperacion, incorporando nuevos estrategias
de aprendizaje social. [19]

Continuamos en la introduccion examinando
elementos del modelo cognitivo de
aprendizaje, del aprendizaje significativo, de la
influencia de las TICs en la enseflanza y en la
formacion de recursos humanos. Se citan los
procesos que ayudan a formar personas
competentes, la importancia del software, y el
software educativo como producto tecnoldgico
disefiado por desarrolladores competentes,
para apoyar procesos educativos, y propiciar el
aprendizaje significativo y la formacion de
competencias.

Modelo cognitivo de aprendizaje:

Como lo hemos destacado en el resumen, el
trabajo se centra en el cognitivismo, enfoque
que da mayor importancia a un conjunto de
supuestos psicologicos sobre el aprendizaje
derivados de la ciencia cognitiva, que
promueven el procesamiento mental. Destaca,
entre otros elementos, aquel que indica que /a
prdctica con retroalimentacion correctiva, es
una caracteristica del material empleado en
este modelo. También permite observar, que la
forma en la que los estudiantes procesan la
informacion tiene su peso, y ejerce influencia
en los resultados alcanzados en el aprendizaje.
Afirma también que en una situacidn
instruccional, las pistas e indicios del ambiente
y los componentes de la instruccién no pueden
explicar los resultados totales del aprendizaje.

[11]

Las TICs y la formacion en recursos
humanos:

“Las TICs han modificado todas las
actividades de la vida social provocando
cambios sustantivos en los modos de pensar,
sentir y actuar, transformando los estilos de
interaccion social, sobre todo en lo referente a
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la comunicacion y, en consecuencia, a los
procesos de ensefiar y aprender”. [17]

Al respecto, en los estandares de competencias
en TICs propuestos por UNESCO, se afirma
que: “Para vivir, aprender y trabajar con éxito
en una sociedad cada vez mas compleja, rica
en informacion y basada en el conocimiento,
los estudiantes y los docentes deben utilizar la
tecnologia digital con eficacia. En un contexto
educativo soélido, las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion (TICs) pueden
ayudar a los estudiantes a adquirir las
capacidades necesarias.”. [20]

“Maria Pinto  propone las siguientes
competencias:  “Aprender a  aprender,
Aprender a buscar y evaluar informacion,
Aprender a analizar, sintetizar y comunicar,
Aprender a generar conocimiento, Aprender a
trabajar juntos y Usar la tecnologia para
aprender.” [21]

Procesos que ayudan a formar personas
competentes:

Una de las definiciones del término
competencia, es la siguiente: “la capacidad
productiva de un individuo que se define y
mide en términos de desempefio en un
determinado contexto laboral, y no solamente
de conocimientos, habilidades o destrezas en
abstracto, es decir, la competencia es la
integracion entre el saber, el saber hacer y el
saber ser. (Ibarra, 2000). [8]

Bunk (1994) considera que la competencia de
accion —entendida como accion profesional-
incluye la integracion de cuatro competencias
parciales: técnicas, metodoldgicas, sociales y
participativas. Se considera que una persona es
técnicamente competente cuando es capaz de
realizar tareas requeridas por su profesion o
trabajo de manera adecuada segun los
estandares propios del mismo. [8]

Formar personas competentes consiste en crear
las condiciones para que las personas se
pongan en forma, para que adquieran o
perfeccionen sus formas de hacer, de actuar,
de desempefiarse. El sistema educativo incluye
tres elementos principales: saber, educando y
educador, que interactian desarrollando tres
procesos principales:

1) ensefiar, privilegia el eje profesor-saber.

2) formar, privilegia el eje profesor-alumno.

3) aprender, privilegia el eje alumno-saber. [8]
En el perfil del Lic. en Informatica (LI),
encontramos: “Realizar tareas como docente
universitario en Informatica en todos los
niveles, de acuerdo a la jerarquia de titulo de
grado méaximo. Realizar tareas de ensefianza
de la especialidad en todos los niveles
educativos. Planificar y desarrollar cursos de
actualizacion profesional y capacitacién en
general en informatica”. La Tecnologia
Informatica Aplicada en Educacion (TIAE),
constituye una tematica de interés esencial
para los futuros profesionales.

La interaccion significativa con materiales,
con los pares y con los docentes, mediante
analisis y opiniones sobre el tema, apoya el
aprendizaje significativo, como podemos
observar en el esquema 2.
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Esquema 2. Generacion de conocimientos y
aprendizaje significativo.

El software y su importancia

El software de computadora triunfa cuando
satisface las necesidades de las personas que lo
usan, trabaja sin fallos durante largos periodos,
cuando es facil de modificar y de usar. Se
necesita una disciplina al disefiar y construir
software, modelos de procesos de software,
métodos de ingenieria de software 'y
herramientas del software. El software es
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importante porque afecta casi todos los
aspectos de nuestras vidas y ha invadido
nuestros comercios, culturas y actividades
cotidianas. Se construye del mismo modo que
cualquier producto exitoso, con la aplicacién
de un proceso agil y adaptable para obtener un
resultado de mucha calidad, que satisfaga las
necesidades de las personas que usaran el
producto. [9]

El software debe adaptarse para que cumpla
las necesidades de los nuevos ambientes de
computo y de la tecnologia, debe ser mejorado
para implementar nuevos requerimientos del
negocio, debe ampliarse para que sea operable
con otros sistemas o bases de datos modernos.
La arquitectura del software debe redisefiarse
para hacerla viable dentro de un ambiente de
redes. El cambio es natural. Muchas de las
organizaciones para las cuales, desarrollaran
actividades los futuros profesionales del area
Informatica, de la UNPSJB, seran “empresas
digitales”.

Figura 1. Necesidad de las empresas digitales,
de reaccion oportuna, a cambios continuos.
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Una empresa digital es una organizacion en la
cual practicamente todos los procesos de
negocios significativos y las relaciones con los
clientes, proveedores, empleados se realizan
de manera digital, y los activos corporativos
fundamentales se manejan a través de medios
digitales. [26]

La figura 1 presenta un mapa conceptual que
muestra la necesidad continua de cambio, del
software de aplicacion, que se utiliza en las
organizaciones, y la capacidad de respuesta
rapida requerida.

La ingenieria de software esta formada por un
proceso, un conjunto de métodos (practicas) y
un arreglo de herramientas que permite a los
profesionales elaborar software de computo de
alta calidad.

Software Educativo

“Las TICs han modificado todas las
actividades de la vida social provocando
cambios sustantivos en los modos de pensar,
sentir y actuar, transformando los estilos de
interaccion social, sobre todo en lo referente a
la comunicacién y, en consecuencia, a los
procesos de ensefiar y aprender”. [3]

El software educativo es un producto
tecnologico disefiado para apoyar procesos
educativos, dentro de los cuales se concibe
como uno de los medios, que utilizan quienes
ensefian, y quienes aprenden, para alcanzar
determinados  propositos. Ademas, este
software es un medio de presentacion vy
desarrollo de contenidos educativos, como lo
puede ser un libro o un video, con su propio
sistema de codigos, formato expresivo vy
secuencia narrativa. De esta manera, el
software educativo puede ser visto como un
producto y también como un medio. Si el
software educativo, se basa en juegos
interactivos, puede generar motivacion vy
propiciar el aprendizaje significativo.

El concepto de interactividad se refiere a la
capacidad que tienen los sistemas de brindar
retroalimentacion inmediata al usuario de
acuerdo a las acciones realizadas en el sistema.
[17]

Lineas de Investigacion, Desarrollo e

Innovacion

Este proyecto es continuaciéon de dos
proyectos de investigacion finalizados, su
objetivo es:

* Formar alumnos competentes en algunas
asignaturas de la carrera de Licenciatura en
Informatica, entre ellas, “Programacién
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Orientada a objetos”, “Elementos de logica y
matematica  discreta”, 'y  “Sistemas vy
Organizaciones”.

» Confeccionar, comparar y analizar sistemas
interactivos de apoyo al aprendizaje,

» Fomentar el aprendizaje significativo con
propuestas de actividades que hacen uso de
recursos seleccionados de la Web 2.0,

» Fortalecer la vinculacién entre niveles
universitarios y secundarios, mejorando la
formacion 'y competencias de nuevos
profesionales, y los conocimientos previos de
los futuros alumnos de Informatica.

Resultados y Objetivos

En 2014, se han seleccionado juegos para el
pensamiento estratégico, considerados para la
elaboraciéon de enunciados de practicas
profesionales, de la materia Programacion
orientada objetos, del segundo afio de las
carreras “Analista Programador Universitario”
“Licenciatura en Informatica”. En la siguiente
Figura 3. Vemos algunas de las pantallas de
uno de los juegos educativos resultantes de
esta actividad educativa.

Figura 3. Elementos de un sistema
desarrollado en practicas profesionales.

BATALLA NAWS
DEL ABUELO
WILSON

Se han presentado recientemente resultados en
WICC 2015, en el informe titulado “Recursos
de la Web 20, y juegos interactivos,
alternativas  viables para propiciar el
aprendizaje en Informatica”, de los autores
Lic. Angela Belcastro, Lic. Pamela Ritter, Lic.

Adriana Désima, Pablo Rosales, Santiago
Santana, Pablo Dibez, Macarena Quiroga, Juan
Giménez, Carolina Guevara, Mg. Rodolfo
Bertone. El objetivo general de la linea de
investigacion la hemos mencionado. El
objetivo del presente trabajo es el de analizar
diferentes componentes, y clases de software
educativos, que pueden ayudar a propiciar
aprendizaje significativo, y en la elaboracién
de un método, de utilidad para caracterizar,
documentar y mejorar software educativo
resultante del proyecto.

1-  Software
clasificacion
El software de interés incluye aplicaciones
interactivas disefiadas intencionalmente para
impactar en los procesos de E-A. Dejamos de
lado las aplicaciones Web de propdsito general
(enciclopedias, diccionarios, bibliotecas, etc.
en linea) o especifico (por ejemplo, sitios de
diarios en linea) que no hayan sido creadas con
fines didacticos especificos.

Educativo (SE) y su

a) Clasificacion por su fundamentacion
educativa

Esta clasificacion del software educativo es
relevante para este trabajo. Como muestra
Bosco (2002), podemos categorizar las
aplicaciones en tres paradigmas de educacion.
El primero, inductivo, que deriva de la
instruccion programada y se caracteriza por el
refuerzo inmediato y el avance en pequefios
pasos. Se le presentan al alumno actividades
con el objetivo de avanzar en una direccion
determinada. Por cada paso (en esa direccion)
el alumno/a recibe un refuerzo en términos de
correcto/incorrecto (retroalimentacion). En el
segundo paradigma, denominado revelatorio,
las actividades que se proponen tienen la
intencion de reducir la brecha entre lo que sabe
el alumno/a y el contenido (brecha cognitiva)
que es abordado por la actividad. Estas
actividades deben estar disefiadas de manera
que los contenidos, sean revelados a los
estudiantes, gradualmente, a partir del
descubrimiento. Resalta el aprendizaje por
descubrimiento y el desarrollo de la intuicién
respecto al campo de estudio, el principal
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centro de atencion es el estudiante. Por
ejemplo: simulaciones de ambientes reales
dificiles de plantear en el aula (plantas de
energia nuclear, herencia genética). El tercer
paradigma, conjetural, propone la
construccidon del conocimiento a través de la
experiencia. Las actividades deben propiciar el
acceso al conocimiento a través de la
generacion y comprobacion de hipotesis.

Destaca el desarrollo de la comprension
mediante la  construccion  activa  del
conocimiento. Por otro lado, Squires, D y
Mc.Dougall, A. (1997), destacan ademas, un
cuarto paradigma, el emancipador, que solo
existe en conjunciéon con cualquiera de los
otros tres, y examina al ordenador como una
herramienta que ahorra trabajo, procesa
grandes masas de datos, y realiza muchas
operaciones a gran velocidad. [4], [5], [6]

b) Clasificacion basada en aportes de
Stephen Kemmis

Figura 4: estrategias de pensamiento que
podemos utilizar para dar cuentas de las
concepciones de ensefianza y aprendizaje que
subyacen en los materiales.

Es capaz de plantearse nuevos
problemas, a partir de la informacion
que tiene sobre una determinada drea
del conocimiento. Comprueba sus
propias hipétesis a través de la
interaccion con el contenido.

Evidencia la comprension del tema a
través de la resolucion de problemas.
Implica, en general, actividades que se
extienden en el tiempo. Necesita
reconstruir su estructura semantica.

Pone en juego

Tipos de habilidades y

- Actividades estrategias
Aplicar Coniif cognitivas mas
algoritmicos, ognmvas complejas, al

presentados
previamente

recuerdo y

. * reconocimeinto.

= | Escapaz de hacer con un
topico una variedad de
cosas, tales como explicar,
demostrar, dar ejemplos,
generalizar, establecer
analogias y volver a
presentar el topico de una
nueva manera.

Reconoce
informacion
presentada

previamente.

Recuerda de memoria
lainformacion
previa.

Esta clasificacion de materiales interactivos, se
basa en una escala presentada por el
investigador australiano, Stephen Kemmis.

[12] Esta escala integra cinco tipos de
actividades cognitivas que interactuan entre si
desde las menos exigentes desde el punto de
vista cognitivo, hasta las mas exigentes (cabe
destacar que las actividades cognitivas son
inclusivas). Esta clasificacion se puede ver en
la Figura 4.

Squires, D y Mc.Dougall, A. (1997), plantean
la combinacion de estos marcos de referencia
y considera también los distintos tipos de
procesos de aprendizaje, y los efectos
cognitivos desplegados en este tipo de
aprendizaje asistido por computador. Teniendo
en cuentas estas actividades cognitivas (A
Reconocimiento, B Recuerdo, C Comprension
reconstructiva, D Comprension reconstructiva
o intuitiva  global, E  Comprension
constructiva). [7]

¢) Basada en el tipo de aprendizaje que
estimulan en el estudiante Sancho
(1992, citado por Rodino, 1996) divide en tres
grupos las funciones que pueden desempeiiar
las computadoras (y el software en particular)
en la enseflanza. En primer término,
aplicaciones destinadas a la ejercitacion que
tienen la funcion de refuerzo, control y prueba,
donde el alumno realiza actividades que le
permiten repasar, recordar y practicar.

a) El tipo de aprendizaje propuesto por estas
aplicaciones es estimulo respuesta por
repeticion. En el segundo grupo ubica las
aplicaciones que permiten la verificacion de
hipotesis y la resolucion de problemas,
donde el alumno/a realiza actividades que le
permiten aplicar el conocimiento 'y
comprender como éste es aplicado para la
resolucion de problemas.

b) El tipo de aprendizaje es por
descubrimiento y resolucién de problemas.
Finalmente, en el tercer grupo ubica, entre
otros, a aquellas aplicaciones que permite el
analisis de problemas, donde el alumno/a
realiza tareas que le permiten aplicar su
conocimiento.

c¢) El tipo de aprendizaje que estimulan estas
aplicaciones es el procesamiento
significativo de la informacion. [1]
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2- Ejemplos de analisis de software

Educativo desde el punto de vista didactico.
a) “Word Drop Game”

http://www.manythings.org/vocabulary/games/

b/words.php?f=days_of the wee

k

worda prop_aame
[ Days Of The Week |

Unscramble the word that the computer has chosen

Click any twe letters to exchange their places

u e y s T a da

Word #1 Value: 10

word Drop Game
[ Days Of The Week |

Unscramble the word that the computer has chosen
Click any two letters to exchange their places

Friday

B A oo o 3

El objetivo del material es que el alumno debe
ordenar las letras para conformar la palabra
correcta.

Pistas: en este caso, se le da es “dias de la
semana”’, indicando que con las letras podra
conformar cualquiera de los dias de la semana.
Actividades cognitivas en juego: dadas esas
guias, el alumno debe valerse de la
informacion presentada para solucionar la
consigna y realizar una reconstruccion
semantica de la estructura (reconstruccion
global).

Para hacer eso posible, debe haber
comprendido la informacién y conocido su
significado y estructura semantica
correspondiente (comprension y memoria).
Feedback: como hemos podido observar
también en otros casos, el refuerzo positivo de
la solucién de las actividades es poco
estimulante, (solo se resalta por un breve
periodo de tiempo, la respuesta correcta con
color azul intermitente). Al no poder
solucionar la palabra, la respuesta correcta se
muestra en el centro de la imagen, en color
azul.

Errores: el error se “penaliza” con una resta
de puntos, que se considera al finalizar la
actividad, junto con el tiempo utilizado.

3- Teoria
Inteligencia

Triarquica de la

La inteligencia es la habilidad de resolver
problemas y la capacidad de adaptarse y
aprender de las experiencias cotidianas de la
vida. (John W. Santrock). Segun la Teoria
Triarquica de la Inteligencia de Stemberg
(1986, 2000), la inteligencia tiene tres formas:
analitica, creativa y practica. La analitica
incluye la capacidad de analizar, juzgar,
evaluar, comparar, contrastar. La creativa,
habilidades de crear, disefiar, inventar, originar
e imaginar. La practica, habilidad para utilizar,
aplicar, implementar y poner en practica. La
tabla 1 de la hoja 4 del informe [18] citado en
la bibliogratia se muestran una lista de
actividades que desarrolla el estudiante al
resolver una ejercitacion propuesta. Estas
actividades estan clasificadas en la tabla, como
habilidades analiticas, practicas y creativas.

Tabla 1

I. Habilidades analiticas

1) Seleccionar situaciones que implican
resolucion de problemas y analizarlos en
términos de los Metacomponentes

2) Analogias,

3) Comparaciones,

4) Relaciones: concretas — abstractas;
implicitas (inferidas) — explicitas,

5) Procesos inductivos,

6) Procesos deductivos

7) Considerar la experiencia previa necesaria
(requisitos) o grado de familiaridad para
encarar el material en términos de
conocimiento (informacion pertinente)

8) Habilidades (Busqueda, Seleccion,
Codificacion, Uso)

I1. Habilidades creativas
1) Identificar componentes automatizados
2) Extensiones
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3) Aplicaciones

4) Nomenclaturas

5) Iconos

6) Botones y claves

7) Identificar relaciones no evidentes (que no
se derivan en forma directa de la Informacion)
8) Buscar nuevos elementos o extensiones

9) Relacionar la informacion nueva con la
disponible o existente

10) Producir un enfoque o extensiéon no
incluida en el material

11) Aplicar la técnica a otros ambitos,
contenidos o situaciones

I11. Habilidades practicas

1) Estrategias para determinar el grado de
ajuste del  material en funcion de las
aplicaciones

2) Producir transformaciones, cambios y
reestructuraciones

3) Senalar aspectos de mayor — menor
dificultad o acceso

4- Método para  analizar,
caracterizar, documentar Yy
mejorar un software educativo

PASO A. Preparacion de recursos y elementos
para la vinculacion, asociado a los puntos 1,2
y 3, destacados anteriormente.

PASO B. Desarrollo y mantenimiento de
software educativos, con el uso de recursos
de la Web 2.0, que permitan la comunicacion
continua entre desarrolladores y clientes, y
un entorno de desarrollo para compartir
codigo, considerar la trazabilidad, y realizar
pruebas y documentacion, automatica. Se
desarroll6 un trabajo sobre desarrollo agil,
con resultados de apoyo para esta etapa.
[24][16]

PASO B.1. Caracterizacion del juego
Interactivo, como juego, y como software
educativo. Emplear las tres clasificaciones de
software observadas, y la tabla mencionada
al analizar la Teoria Triarquica de la
inteligencia, que estara accesibles desde el
entorno virtual que comunica a los

participantes de esta actividad, como
resultado dela finalizacion del paso A.

PASO B.2. Agregado de elementos para
retroalimentacion, y otros acordados con el
docente que lo utilizara, que surjan de
analizar los puntos 1, 2 y 3, considerando el
perfil, la necesidad educativa, y el modelo
pedagodgico.

Conclusiones:

Podemos mencionar tres condiciones basicas
para lograr un aprendizaje significativo. La
primera, que los materiales de ensefianza estén
estructurados logicamente con una jerarquia
conceptual, situandose en la parte superior los
mas  generales, inclusivos 'y  poco
diferenciados. La segunda, que se organice la
ensefianza respetando la estructura psicologica
del alumno, es decir, sus conocimientos
previos y su estilo de aprendizaje. Y la tercera,
que los alumnos estén motivados para
aprender y tengan un compromiso voluntario.
No depende solamente de la "pareja" de
interaccion estudiante-ordenador sino de como
se emprende la colaboraciéon (Salomon et al,
1992). Para que el aprendizaje sea
significativo, debe existir algin tipo de cambio
por parte del educando. Ese cambio sera
significativo, si tiene una cierta temporalidad
que sea importante en la vida del educando,
aplicable en su contexto, considerando
diversos aspectos del aprendizaje que van
desde el conocimiento de base, pasando por la
aplicacion, integracidon, dimension humana,
envolvimiento con la realidad y finalizando
con el meta- aprendizaje, para poder lograr
avanzar desde una mente disciplinada a una
creativa. Los desarrolladores de software
educativos pueden contemplar aspectos
considerados en este trabajo para propiciar el
aprendizaje significativo y mejorar los
sistemas interactivos.

. Se han examinado elementos del desarrollo
agil con el objeto de ir incorporandolos
gradualmente en actividades de desarrollo del
proyecto. Se  desarrollaron  actividades
educativas con el uso de recursos de la Web
2.0, y asistencia y seguimiento de practicas
profesionales. Los resultados se prevén
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