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talleres y juegos educativos desarrollados, uno de los cuales, es un juego mévil.
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RESUMEN

La linea de investigacién pertenece al drea de
Tecnologia Informatica aplicada en
Educaciéon (TIAE). Se desarrollaron tres
proyectos de investigacion (PI) continuados,
y un cuarto proyecto se encuentra en etapa de
evaluacion inicial. Se ha generado, a través de
ellos, vinculacién con el medio, formacion de
recursos humanos de grado y postgrado,
publicaciones con referato nacionales e
internacionales, participaciones en congresos,
propuestas diddcticas para fomentar el
aprendizaje significativo (AS), juegos
educativos interactivos (JEI), organizacion,
y dictado de talleres. Algunos de los
integrantes de los PI son alumnos de
“Licenciatura en Informatica”, de la UNPSJB,
sede Comodoro Rivadavia. El uso de las TICs
en educacién, el desarrollo de juegos
educativos, son herramientas importantes,
para generar motivacion, incentivar a futuros
profesionales de Informatica, y fortalecer los
estudios en los distintos niveles de ensefianza.
Uno de los aspectos considerados en el nuevo
proyecto, es el disefio y desarrollo de
sistemas interactivos de apoyo al
aprendizaje (SIAA) con tecnologia moévil
(TM), con el objeto de incentivar a los
alumnos a investigar, y a participar en PI, de
mejorar sus competencias, propiciando AS,
fomentando el desarrollo de la sociedad y
aumentando el conocimiento, formando
personas competentes. El trabajo presenta
algunos resultados de los talleres resientes.

Palabras Claves: TICs. Aprendizaje
significativo. Tecnologia movil.
Metacognicion.
CONTEXTO

El proyecto de investigaciéon acreditado:
“Casos de estudio de sistemas, TICs vy
aprendizaje”, UNPSJB-UNLP, evaluado y
financiado por Ciencia y Técnica de la
UNPSJB, pertenece al Area TIAE. El
proyecto continuado, titulado: “Tecnologia
Informéatica  Aplicadaen  Educacién, y
Aprendizaje Significativo”, se encuentra en
etapa de evaluaciéon inicial, incluye el
desarrollo de juegos educativos méviles, para
motivar a los alumnos y propiciar AS.

1. INTRODUCCION

Para Piaget, todo aprendizaje es el resultado
de la interaccioén entre la persona y el objeto
de conocimiento. Ademas, el aprendizaje
debe ser significativo, ya que sélo asi es
capaz de modificar los esquemas de la
persona. . Y para conseguir un aprendizaje
significativo, es preciso favorecer la conexién
entre las experiencias y conocimientos
previos y los nuevos conocimientos. [1]

Las TICs son esenciales en la educacion, nos
invitan a abordar el nuevo modelo de
enseflanza y aprendizaje, propician la
educacién centrada en quien aprende. En los
estindares 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
informacién y basada en el conocimiento, los
estudiantes y los docentes deben utilizar la
tecnologia digital con eficacia. En un
contexto educativo sélido, las TICs pueden
ayudar a los estudiantes a adquirir las
capacidades necesarias”. La importancia del
desarrollo de las habilidades de “aprender a
aprender” se deriva no solo de concepciones
tedricas propias del ambito educativo, sino de
las demandas sociales que parecen requerir la
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formacion de individuos capaces de un mayor
manejo auténomo de estas herramientas
cognitivas. [2]

“Aplicaciones moviles” es uno de los temas
de mayor desarrollo en la industria del
software y servicios informdticos, que ha
generado cambios en los  espacios
curriculares universitarios en los ultimos
aflos.

Los Juegos Educativos ofrecen
oportunidades para la resoluciéon de
problemas. Los Juegos Educativos Mdviles,
son un caso particular de Aplicaciéon
Educativa Mévil y éstos a la vez un caso
particular de Aplicaciones Moviles. [3]

2. LINEAS DE INVESTIGACION Y
DESARROLLO

El objetivo de esta linea de investigacion, es
el de contribuir a la formacién de personas
competentes, fomentar el desarrollo de la
sociedad y aumentar el conocimiento,
analizando y confeccionando propuestas
educativas que propicien AS, disefiando y
desarrollando SIAA, algunos de ellos, con
tecnologia movil, con el objeto de incentivar
a los alumnos a investigar, y a participar en
PI, y mejorar las competencias de nuevos
profesionales de Informatica.

3. RESULTADOS
OBTENIDOS/ESPERADOS

Se han presentado otros resultados del
proyecto, en congresos de Informética.

Dentro de los juegos educativos interactivos,
que se han desarrollado en el proyecto,
encontramos juegos que fortalecen el
pensamiento estratégico del usuario, con un
nivel alto y medio, de dificultad. A principios
de 2018 se han desarrollado dos encuentros,
uno con alumnos ingresantes de Informatica,
y otro dirigido a docentes de nivel secundario.
Estos talleres se desarrollaron en el marco de
la Univerano 2018 de la UNPSJB, sede
Comodoro Rivadavia.

El taller dirigido a ingresantes, nos permitid
incentivarlos a participar en PI al avanzar en
la carrera, participar en congresos, ¥y
capacitarse regularmente, también al obtener
su graduacién en la carrera, vinculdndose con

universidades y/o institutos de investigacion.
Mostraron un alto nivel de motivacion, al
participar e interactuar con alumnos,
disertantes, y con los juegos educativos.

En el taller dirigido a docentes, se realizé una
exposicién de los objetivos del encuentro, una
presentacion de cada participante y de los
disertantes, y luego se organizaron las
actividades, a través del siguiente esquema:

Esquema de Trabajo. Contenidos _.?._LH- I_ l
uege Mivil,
Juegos Licnade del Jucge!
i bl || Becems 1‘":;::"
= Teorias de Fireve I.Sfmbolos Retroali Cate., s i

Aprendizaje

+ Rasgos del
buen

aprendizaje,
* Juegns

| educativos

Drescripeidn 3 gimbolos Frsagagion Mévil (El
Ahorcado)

5. Madulo

Figura 1. Esquema de trabajo del taller

Como vemos en la figura 1, las etapas del
encuentro fueron seis, partiendo de una
introduccién inicial, en la que se resaltaron
aspectos claves de las teorias de aprendizaje,
los rasgos del buen aprendizaje, y la
motivaciéon por aprender, como factor
relevante, para propiciar AS. Luego, se
considerd la nocion de software educativo, y
se destacaron caracteristicas bésicas de los
juegos educativos, y de los juegos educativos
moviles. En la segunda etapa, se presentaron
las caracteristicas de los juegos que fortalecen
el pensamiento estratégico, y cada estudiante
de grado, que participa en proyecto, explicé el
juego que desarroll6. En la siguiente etapa,
los docentes participantes, interactuaron
directamente con los juegos educativos.

Luego completaron el formulario preparado

para el taller. Dicho formulario, se titul6:

“Docentes interesados en Juegos Educativos”,

incluye inicialmente el objetivo, que es el de

contar con informacién y mails de contacto de
docentes interesados en:

e Aplicar en sus clases, alguno de los juegos
educativos observados en el taller,
resultantes de PI (con preguntas y
respuestas preparadas por el docente que lo
utilizara).

e Participar a largo plazo, en el disefio de un
juego especifico, de utilidad para sus
clases, o de un software educativo.
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e Comentar su experiencia en el taller, y en
el uso de tecnologia informdtica en el
admbito educativo.

La encuesta considera las siguientes

dimensiones:

e “Docente”, en la que se solicita
informacion de identificacion del docente,
de la instituciéon de ensefianza, y materias
principales que dicta.

e “Experiencia en el uso de las TICs”, en la
que se invita a los participantes, a brindar
comentarios acerca de los recursos
educativos que ha utilizado en el aula, y
ademds, de los recursos tecnoldgicos
disponibles en el aula.

e “Interés en emplear juegos educativos
observados en el taller”, en esta dimension
se indaga sobre el interés de uso de cada
juego observado, con la posibilidad de

responder:
= “Si, en 20187,
™ “NO”’

= “Puede ser mds adelante”.

e “Nivel de satisfaccion del taller
desarrollado”, y un comentario adicional,
si lo desea.

Los resultados indican que los docentes que
participaron, eran docentes de nivel
secundario, y una de las docentes, ademas,
dictaba clases en la primaria, en sexto grado.
Todas las docentes participantes emplearon
videos en sus clases. Una docente también
utiliza cominmente, libros digitales de su
especialidad, y otra docente, ha construido un
blog, y utiliza habitualmente los celulares en
el aula con sus alumnos, para busquedas de
informacion.

Dos de las docentes destacan que la mayoria

de los alumnos tienen celulares en las clases.

Una docente sefala que la mitad de los

alumnos, en la clase, tienen celulares. Las

instituciones  cuentan con cafion de
proyeccion. Una docente destaca que en la
institucién en la que desarrolla actividades,
disponen de sala de computacién con una
computadora para cada alumno. Otra docente
indica que la sala de computaciéon de la
escuela en la que ejerce su actividad docente,
tiene computadoras para la clase, trabajando
dos alumnos en cada computadora. Una

docente indica que la conexién a Internet es
muy lenta, en el establecimiento educativo.
Dos docentes estdn interesadas en emplear en
sus clases, en 2018, los juegos 1 y 2. Una
docente indica que puede tener interés, mas
adelante en usar los juegos 1 y 2. Estos juegos
son variantes del Juego de Simbolos, uno de
ellos permite el entrenamiento del alumno, en
sistemas binarios.

C.3- i Tenés interés en emplear en tu actividad docente el juego 3
Juego del Solitario con Monedas ?

C.4- ;i Tenés interés en emplear en tu actividad docente el juego 4
Juego Mévil El ahorcado ?

Figura 2. Interés de uso de juegos, en 2018

Como muestra la figura 2, todos los docentes
participantes destacaron su interés en emplear,
en 2018, los juegos 3 (Juego del Solitario con
Monedas) y 4 (Juego Mévil El Ahorcado).
Dichos juegos se consideraron apropiados
tanto para nivel secundario, como para sexto
afio, de nivel primario.
Las tres docentes participantes mostraron
interés en integrar un proyecto en el que se
disefie un juego interactivo especifico, que sea
de utilidad para sus clases. Dos de los
docentes participantes, consideraron, en una
escala del cero al 4, 4, en el nivel de
satisfaccion con la experiencia, y una docente
consider6 3, su nivel de satisfaccion. Los
comentarios adicionales de los docentes, son:
e Seria bueno que los alumnos se acerquen
de manera diferente a los juegos
interactivos, aportando un plus de
conocimiento que puede ser aplicado a lo
cotidiano.
e Si se concreta la idea, aplicarla en una
clase en mi escuela para comprobar y
ponerlo en préctica.
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Los integrantes de proyecto realizardn este
mes, otros talleres ya programados, con
estudiantes y docentes, con andlisis de uso de
los dispositivos y transferencia, en distintos
niveles de ensefianza.

4. FORMACION  DE

HUMANOS
El proyecto de investigacion acreditado:
“Casos de estudio de sistemas, TICs vy
aprendizaje”, UNPSJB-UNLP, evaluado y
financiado por Ciencia y Técnica de la
UNPSIJB. El proyecto continuado, titulado:
“Tecnologia Informaética Aplicada en
Educacién, y Aprendizaje Significativo”, se
encuentra en Ciencia y Técnica, en etapa de
evaluacién inicial. El director del PI es
docente-investigador, de la UNLP, categoria
II en investigacion, la codirectora es docente-
investigadora de la UNPSJB, categoria III en
investigacién, el equipo estd integrado por
docentes de la Licenciatura en Informética, y
profesionales Analistas Programadores
Universitarios, recibidos en la UNPSJB, que
desarrollan actividades de Informética en
empresas de Comodoro Rivadavia. El equipo
completo tiene siete integrantes. Todos los
integrantes se capacitan regularmente, y
avanzan, en carreras de grado, o en carreras
de postgrado.
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