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Resumen

Esta linea de investigacion apoyada
por la UNPSJB es la 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. En esta linea se continuan
los estudios alternativos para lograr
mejoras en el proceso de ensenanza
aprendizaje universitario en el area
Informatica.

Se presentan los avances realizados asi
como los resultados obtenidos en este
periodo.
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Contexto

Esta linea de Investigacion forma parte

del Proyecto de investigacion acreditado,
titulado: “Casos de estudio de sistemas,
TICs y aprendizaje”, UNPSJB-UNLP.
Area Tecnologia Informatica Aplicada en
Educacion. TICs. Informatica. Educacion.

Dicho proyecto es continuacion de
otros dos proyectos de investigacion 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

La funcion central del docente consiste
en orientar y guiar la actividad mental
constructiva de sus alumnos, a quienes
proporcionara una ayuda pedagogica
ajustada a sus competencias. o]

De esta forma, el objetivo sera promover
el aprendizaje significativo de sus
alumnos. Una de las definiciones del
término coempetencia, es la siguiente: “la
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capacidad productiva de un individuo que
se define y mide en términos de
desempeiio 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). [g]

“Maria Pinto sostiene que las exigencias
de la Sociedad de la Informacion y del
Conocimiento son, entre oftras: adquirir
nuevas capacidades, habilidades y
competencias transversales y especificas a
lo largo de los estudios de grado y
postgrado; adoptar un modelo proactivo
de aprendizaje significativo que favorezca
el autoaprendizaje, la autonomia y la
creatividad de los estudiantes; redisenar
los métodos de docencia universitaria; y
concientizar a los docentes y estudiantes
universitarios acerca de los nuevos retos
que supone adaptar estos procesos a los
nuevos ambientes educativos”. [s]

“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 comunicacion y, en
consecuencia, a los procesos de ensefar y
aprender”. [3)

Los recursos tecnologicos permiten al
docente seleccionar una técnica de grupo
apropiada, para propiciar y apoyar el
trabajo en grupos, y fomentar el trabajo
colaborativo o cooperativo,
incrementando las interacciones entre los
participantes de proceso de ensefianza —
aprendizaje, propiciando la generacion de
conocimiento, fortaleciendo las
competencias individuales y grupales, el
compromiso, el ejercicio del liderazgo y
de la negociacion, la experiencia en
planificacion y control del desarrollo de
las actividades, y la capacidad de meta
cognicion, como instrumento que ayuda a

individuos y grupos, a mejorar su
desempeiio y actuacion futura.

Se puede definir al software educativo
como un producto tecnologico diseniado
para apoyar procesos educativos, dentro
de los cuales se concibe como uno de los
medios que utilizan quien ensefa y quien
aprende, para alcanzar determinados
propositos. Ademas, este software es un
medio de presentacion y desarrollo de
contenidos educativos, como lo puede ser
un libro o un video, con su propio sistema
de codigos, formato expresivo ¥y
secuencia narrativa. De esta manera, el
software educativo puede ser visto como
un producto y también como un medio.

ENTORNO
APRENDIZAJE
Un Entorno Virtual de Aprendizaje
(EVA) o Virtual learning environment
(VLE) es un sistema de software
disefiado para facilitar a profesores la
gestion de cursos virtuales para sus
estudiantes, especialmente colaborando
en la administracion y desarrollo del
curso. Las principales funciones son de
administracion, (de gestion de usuarios,
con roles y permisos, para estudiantes,
técnicos y docentes), comunicacion,
gestion de contenidos, gestion de grupos
y evaluacion. La comunicacion puede ser
asincrona (correo electronico, foros,
calendario) o sincrona (chats).

Claroline se caracteriza por ser una
plataforma libre, de facil manejo, y con
una potencialidad aceptable en cuanto al
manejo de entornos de aprendizajes
montados en web. Cada curso puede
incluir agenda, anuncios, documentos,
ejercicios, rutas o caminos de aprendizaje,
tareas, foros, grupos, usuarios, debate, wiki.
Moodle es una aplicacion web de
tipo Ambiente Educativo Virtual, un
sistema de gestion de  cursos,
de distribucion libre, que ayuda a los
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educadores a crear comunidades
de aprendizaje en linea. Un profesor que
opera desde este punto de vista crea un
ambiente centrado en el estudiante que le
ayuda a construir ese conocimiento con
base en sus habilidades y conocimientos
propios, en lugar de simplemente publicar
y transmitir la informacion que se
considera que los estudiantes deben
conocer. Dispone de una interfaz que
permite crear y gestionar cursos
facilmente. Los recursos creados en los
cursos se pueden reutilizar. La
inscripcion  y  autenticacion de los
estudiantes es sencilla y segura. Esta
basado en los principios pedagdgicos
constructivistas: el  aprendizaje es
especialmente efectivo cuando se realiza
compartiéndolo con otros. Permite el
diseiio de herramientas de aprendizaje
organizadas en varios modulos, de tareas,
consulta, foro, diario, cuestionario,
recurso, encuesta y wiki.

Edmodo es considerada una red social de
aprendizaje  gratuita, no  requiere
instalacion, esta disponible en una amplia
variedad de i1diomas y es compatible con
cualquier navegador Web, es facil de
usar, no permite el ingreso de invitados
sin registro, permite invitar a los
familiares de los alumnos a acompafar el
proceso de aprendizaje, lo que lo
convierte en un espacio adecuado para
implementar desde el nivel secundario,
estd en constante proceso de mejora.
Estas caracteristicas convierten a edmodo
en una plataforma ideal para crear
ambientes virtuales de aprendizaje en el
nivel secundario. 4

OTRAS APLICACIONES WEB 2.0

El término Web 2.0 se utilizo por primera
vez en el afo 2004, se introdujo para
marcar el pasaje de una Web estatica (la
Web 10) a una web dindmica vy
participativa. Pas6 de una comunicacion
unidireccional a facilitar multiples formas

de interaccion entre los usuarios. La
visualizacion pasiva se transformo en una
participacion activa, y este hecho abre
interesantes y nuevas perspectivas para la
educacion.

Un entorno de aprendizaje colaborativo
permite a los estudiantes acceder a
recursos digitales e interactuar entre si,
con el docente y con terceros. Los
usuarios de este tipo de entornos
colaboran, a través de los servicios Web
2.0, mediante el aporte de 1ideas y
conceptos, sugiriendo actividades y
expresando acuerdos o desacuerdos. Para
que asi suceda, entonces estos servicios
deben permitir, compartir informacion,
subir y descargar archivos, escribir y
editar y en sintesis: poder alternar entre el
papel de consumidores y el de
productores de informacion. 4]

En linea con los principios de la web 2.0
de interoperabilidad y trabajo
colaborativo a través de aplicaciones web,
grandes empresas como Google vy
Microsoft mantienen productos gratuitos
que brindan una amplia gama de
prestaciones muy utiles para escuelas y
educadores. Windows Live Essentials,
incluye entre otros, galeria fotografica, y
correo  electronico, con calendarios
compartidos. Google por su parte,
servicios que incluyen, alojamiento de
paginas, blogs y documentacion, correo
electronico, chat y agenda bajo el titulo
Google Apps. Los componentes de este
servicio son, gmail, google Calendar,
Google Talk, Google Drive, que es una
herramienta que sirve para compartir
informacion en un mismo documento sin
tener que ser enviado de usuario a
usuario. Es un servicio de alojamiento de
archivos que fue introducido
por Google el 24 de abril de 2012. Es el
reemplazo de Google Docs. Cada usuario
cuenta con 15 gigabytes de espacio
gratuito para almacenar sus archivos,
ampliables mediante diferentes planes de



pago. Es accesible a través del sitio web
desde computadoras y dispone de
aplicaciones para  Andoid e IOS que
permiten editar documentos y hojas de
calculo. El documento puede ser
modificado desde una computadora y
comprobar esta actualizacion en el mismo
instante en otras computadoras. Permite
el acceso a varios usuarios que pueden
trabajar en €l con las debidas
autorizaciones, al mismo tiempo.

Prezi es una aplicacion de presentacion
online y una herramienta narrativa, que
usa un solo lienzo en vez de diapositivas
tradicionales y separadas.
(http://prezi.comy/)

CmapTools Es una herramienta para
elaborar esquemas conceptuales, provee
una completa lista de recursos visuales
que permiten vincular ideas de diferentes
formas. Una de sus principales virtudes es
su facilidad de compartir trabajos
mediante internet. Convirtiéndose en una
herramienta educativa colaborativa.

Un mapa conceptual es la representacion
visual de la estructura cognitiva de un
individuo sobre un argumento: su
comprension sobre los contenidos
especificos. El mapa es conceptual mas
por ser el resultado de una concepcion
que por contener conceptos. [12]

Un weblog, blog o bitdcora es una pagina
web con apuntes fechados en orden
cronoldgico inverso, de tal forma que la
anotacion mas reciente es la que primero
aparece. En el mundo educativo se suelen
llamar edublogs. 111

Los blogs son un medio de
comunicacion colectivo que promueve la
creacion y consumo de informacion
original y veraz, y que provoca, con
mucha eficiencia, la reflexion personal y
social sobre los temas de los individuos,
de los grupos y de la humanidad.

L. Garcia Areitio (2005) propone
diferentes tipos de bitacoras
administradas por el profesor, segun, el

profesor se limite a ofrecer orientaciones
y facilitar materiales electronicos propios
o vinculos de la propia red, proponga
debates sobre algunos de los puntos
relevantes del tema que se esté tratando,
proponga debates sobre cuestiones nuevas
no tratadas en los temas del programa,
aunque si relacionadas con ellos, o bien
los alumnos resuelvan problemas
planteados por el profesor.

Los Weblogs Profesor-alumnos, tienen
muchas modalidades y formas de uso.
Puede ayudar a dirigir el proceso de
aprendizaje; publicar aspectos formales
que tengan que ver con la materia o
asignatura a impartir, incluir trabajos a
realizar, proponer temas a desarrollar,
apuntes (a desarrollar o incompletos),
actividades a realizar (como webquest),
enlaces de interés para ampliar la
formacion, orientaciones de estudio. El
edublog deberia ser abierto a debates y
comentarios por parte de los alumnos. De
este modo el profesor puede recibir esa
informacion como feedback, que ayuda a
replantear el curriculo de la asignatura.
Los Weblogs grupales o alumno-alumno,
pueden orientar de muchas maneras la
interrelacion entre alumno-alumno y
profesor, con un método de trabajo
colaborativo y de trabajo en grupo,
generan varias bitdcoras, para debatir,
analizar y conjugar experiencias de
produccion y distribucion de contenidos,
incentivan y activan la participacion y el
debate entre los propios alumnos.

El concepto de actividades en educacion
presenta muchas y diversas
interpretaciones. Desde pensarlas como
verificadoras de las verdades que
transmite el docente, pasando por las
ejercitaciones, que apuntan a fijar
conocimientos mediante la reiteracion o
repeticion de procesos, hasta concebirlas
como generadoras del aprendizaje. 13
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Lineas de Investigacion,

Desarrollo e Innovacion

Este proyecto es continuacion de dos

proyectos de investigacion finalizados, su

objetivo es:

e formar alumnos competentes en
algunas asignaturas de la carrera de
Licenciatura en Informatica, entre
ellas, “Programacion Orientada a
objetos”, “Elementos de logica y
matematica discreta”, y “Sistemas y
Organizaciones”.

e confeccionar, comparar y analizar
sistemas interactivos de apoyo al
aprendizaje,

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

o fortalecer la vinculacion 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 esta etapa del proyecto y teniendo
en cuenfa resultados de investigaciones
previas, se esta trabajando sobre el estado
del arte y su evolucion en los ultimos
anos, analizando bibliografia y
referencias de manera critica a fin de
proponer alternativas viables de apoyo al
aprendizaje utilizando recursos de la Web
2.0 de apoyo al aprendizaje.

En 2014, se han seleccionado juegos
para el pensamiento  estratégico,
considerados para la elaboracion de
enunciados de practicas profesionales, de
la materia Programacion orientada a

objetos, del segundo ano de las carreras
“Analista Programador Universitario”
“Licenciatura en Informatica”. Se llevo a
cabo la asistencia y el seguimiento de
trabajos de alumnos participantes, en esta
actividad educativa. Los resultados
obtenidos seran presentados de manera
detallada en congresos como TE&ET o
CACIC.

Los  enunciados  confeccionados
llevaron a grupos de alumnos al
desarrollo en lenguaje Java, empleando el
entorno Eclipse. Estas herramientas por
su grado de interactividad pueden
adecuarse para apoyar al aprendizaje.

Participaron en  las  practicas
profesionales, alumnos de la carrera junto
con nuevos miembros incorporados al
proyecto también son estudiantes de la
carrera interesados en dar los primeros
pasos en la investigacion. Se han
dedicado a la implementacion de juegos.
Uno de estos sistemas, ha sido
seleccionado como prueba piloto en la
Escuela provincial numero 769 “Ciudad
del wviento”, como herramienta para
apoyar el aprendizaje de diversos temas
de la curricula de la materia Informatica
I. De esta forma se genera transferencia y
vinculacion con docentes de materias del
nivel secundario.

Se esta avanzando en el desarrollo de
un componente de software, que asistira
al docente de nivel medio, a administrar
preguntas y respuestas de temas
especificos. A partir de aqui el juego
interactivo que se genere podra obtener
preguntas y verificar las respuestas
asociadas para permitir la autoevaluacion
de resultados



Se han seleccionado recursos de la
Web 2.0, sobre los cuales se desarrollan
actividades educativas. Entre ellos:

e herramientas para el empleo de
archivos compartidos,

e confeccion de mapas conceptuales,

e grabado de archivo de sonido,
blogs,

e y de evaluaciéon interactiva en
Moodle.

Se prevé confeccionar propuestas de
utilizacion de recursos de la Web 2.0 en
actividades educativas, y su aplicacion en
materias de la Universidad, con analisis
critico de resultados. Estas propuestas, y
otros materiales educativos que se
elaboraran dentro del proyecto, podran ser
empleados en el nivel secundario de la
ensenanza.

Se han elegido estrategias para
aumentar la vinculacion con docentes de
nivel secundario, para asistir  al
aprendizaje, creando materiales
educativos para temas especificos, ¥y
aplicando dispositivos resultantes del
proyecto.

Formacion de Recursos Humanos

El director externo, es docente de
grado y postgrado en la UNLP, en la
especialidad de la investigacion. Este
proyecto es continuacion de otros dos
proyectos con director externo, codirector
e integrante, que permanecen. Los
docentes con carrera de grado han
participado en congresos, y jornadas, y
presentado publicaciones con referato. La
codirectora y dos integrantes aprobaron
todas las materias del magister en
Tecnologia Informatica aplicada en
Educacion, de la UNLP. Se esta
trabajando ademas en la confeccion del

plan de trabajo para la presentacion de las
respectivas tesis de magister.

Se ha solicitado recientemente, la
incorporacion en el proyecto de los
estudiantes  destacados, que  han
desarrollado ejercitacion interactiva en
practicas profesionales en 2014.
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