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RESUMEN:

Se describe una experiencia desarrollada con el empleo del entorno virtual de ensefianza-
aprendizaje, disefiado ad-hoc para la asignatura “Informatica Bdsica” de la carrera Licenciatura en
Ciencias de la Informacién de la Facultad de Humanidades (UNNE).

Se resumen las opciones disponibles en el entorno virtual y los resultados obtenidos al aplicar un
modulo en las cohortes 2005 y 2006.
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ABSTRACT:

This article describes an experience developed at “Informatica Basica” subject of Licenciatura en
Ciencias de la Informaciéon at Facultad de Humanidades (UNNE). The paper summarizes the
options available in the virtual environment and the results obtained by applying a module on the
2005 and 2006 cohorts.
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1. INTRODUCCION

Las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TICs), indudablemente han impactado las
instituciones de ensefanza superior a nivel mundial, obligando en muchos casos a estos centros
de ensefianza, a replantearse el concepto de Universidad en el contexto de una sociedad distinta;
la sociedad de la informacién [17].

En [6], el autor expresa que el desarrollo de nuevas competencias de los sujetos para relacionarse
con objetos de conocimiento en entornos digitales se percibe como parte de un fenédmeno de
transformacion de las practicas sociales, y entre ellas las educativas, por la incorporacién de las
TICs.

Daniele et al. [7] afirman comprender al aprendizaje como un proceso construido en forma activa.
En este proceso estan implicados reciprocamente un sujeto que conoce, un contenido a aprender
y la intervencién o andamiaje de agentes mediadores. Estos agentes son personas en el caso del
docente y los companferos de aula, y las tecnologias de representacion y comunicacién, como la
computadora y sus distintas aplicaciones de software y hardware.

Como se expresa en [13] la mision de las TICs y de los recursos tecnoldgicos virtuales no es reducir
o eliminar el papel del profesor, sino por el contrario, amplificar y “empoderar” la “presencia
docente”.

En [14] se comenta que el modelo mixto, llamado “blended learning”, ha demostrado ser la
tendencia actual, debido a la posibilidad para los docentes de analizar la mejor propuesta
didactica con incorporacion de todos los recursos de acuerdo a los destinatarios, contexto y
tematica a abordar o habilidad a desarrollar en los alumnos.

De los diferentes significados otorgados, el mas ampliamente aceptado sefiala que se trata de
aquel disefo docente en el que tecnologias de uso presencial (fisico) y no presencial (virtual) se
combinan para optimizar el proceso de aprendizaje [2].

La asignatura “Informatica Basica” se dicta en el primer cuatrimestre en el primer nivel de la
carrera Licenciatura en Ciencias de la Informacién de la Facultad de Humanidades. Los contenidos
abordados en la asignatura tienden a brindar los conocimientos basicos en el empleo de las TICs
para formar profesionales en las orientaciones de archivologia, bibliotecologia y gestién de la
informacién.

Las planificaciones y estrategias didacticas para el desarrollo de las asignaturas se definieron
atendiendo a dos aspectos. Por una parte la frecuente desercién y desgranamiento de los
primeros afios de la mayoria de las carreras universitarias [3]. Por otra parte, los diferentes niveles
cognitivos en referencia a saberes y destrezas informaticas previas. Por lo expuesto y con el fin de
lograr aprendizajes significativos, el desarrollo de la asignatura se concreta mediante: clases
tedricas—practicas, focalizadas en la constante integracidn de los contenidos, clases de laboratorio
empleando la modalidad “frente a la maquina”, elaboraciéon y difusiéon de materiales didacticos
complementarios al proceso de ensefianza-aprendizaje.

En este trabajo, se describe una experiencia concretada con la implementaciéon de un mdédulo de
un entorno virtual de ensefanza-aprendizaje (E-A) disefiado ad-hoc., como complemento a las
tradicionales clases teodricas—practicas y de practicas en laboratorio, motivo por el cual se
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considera como un primer paso para la implementacion de “aprendizaje mixto” o b-learning en la
asignatura.

El trabajo se estructura en 4 secciones. En esta seccion se sintetizo el estado del arte. La seccién 2
describe la metodologia empleada para la construccion del entorno virtual de ensefianza—
aprendizaje y la metodologia aplicada en la recopilacion y sistematizacién de los datos relevados.
En la seccidén 3 se resumen las caracteristicas del entorno vitual de E-A y los resultados obtenidos
con la aplicacién de un mddulo en las cohortes 2005 y 2006, relevandose ademas el grado de
familiaridad de los alumnos con herramientas informaticas, los conocimientos previos
informaticos, entre otras variables. Finalmente, en la seccion 4 se comentan algunas conclusiones
y las posibles lineas de trabajo futuras.

2. METODOLOGIA

La mejora o la innovacién se encuentra en el modo de introducir las TICs y en la metodologia
empleada [2].

2.1. Metodologia aplicada en la construccion del entorno de ensefianza-aprendizaje.

El disefio, desarrollo e implementacién del entorno virtual de E-A se basé en la metodologia para
la elaboracion de entornos virtuales descripta en [11], contemplando aspectos definidos para la
produccién de aplicaciones multimediales [5], construccién de prototipos, aplicaciones educativas
y el disefio de interfaces de usuarios. Las etapas contempladas se sintetizan a continuacién:

2.1.1. Definicion y analisis de los requisitos. La etapa inicial del desarrollo de un entorno virtual
requiere definir el propdsito del mismo, determinar los perfiles de los destinatarios, el contenido y
la plataforma tecnolégica en la cual se ejecutara.

2.1.2. Especificacidon de objetivos: Se establecieron los objetivos a lograr con la implementacién
del entorno virtual de E-A, especificamente brindar una alternativa destinada a comprender o
afianzar los contenidos abordados en clases presenciales.

2.1.3. Seleccion y evaluacion de la herramienta. Existen diversas herramientas para el disefio y
desarrollo de entornos educativos. Se seleccionaron las apatas para su funcionamiento en la web y
en CD-ROM Cabe aclarar que la versién validadad en este trabajo se accede desde un CD-ROM.

2.1.4. Seleccidon y preparacion de contenidos.Los niveles de articulacidon e interaccién que se
suscitan en los entornos virtuales de aprendizaje exigen una reconceptualizacién de los materiales
y de las estrategias de ensefanza [8]. Los contenidos publicados en entornos virtuales se
caracterizan por su durabilidad, por ello es critico ofrecer referencias temporales y geograficas.
Los contenidos incluyen todas las unidades tematicas abordadas en la asignatura. La validacion del
entorno se realizd con la aplicacién de una unidad tematica.

2.1.5. Diseiio del entorno virtual. La elaboracion de materiales didacticos, debe facilitar los
procesos de ensefianza-aprendizaje, y por lo tanto, el acceso a la informacién, la adquisicion de
habilidades, destrezas y estrategias, y la formacidon de actitudes y valores. Se atendieron los
siguientes niveles: educativo, comunicacional y computacional. Se establecieron los objetos, su
comportamiento, el propdsito del entorno de E-A, las restricciones y los escenarios de interaccion.
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2.1.6. Desarrollo del entorno. Se desarrollé un prototipo con el fin de comunicar la visién del
producto final. En el prototipo se incluyé una idea de la interfase, el sistema de navegacién, la
funcionalidad, el tratamiento de los contenidos y la integracion de los elementos en el entorno. La
creacion de un prototipo se justifica debido a que permite ajustar la vision inicial y depurar las
ideas iniciales. Se realizaron las siguientes tareas: i) Disefio de las interfases, ii) Desarrollo de las
interfaces, iii) Codificacién de rutinas de programacién para otorgar funcionalidad al sistema, iv)
Conversién de los contenidos a formatos estdndares para la web. v) Desarrollo de simulaciones
orientadas a facilitar la comprension de los contenidos tedricos y prdacticas de laboratorio. vi)
Elaboracidon de autoevaluaciones, consistentes en pruebas objetivas ([12] y [18]).

2.1.7. Integracidn de contenidos. Se integraron los contenidos generados en diversos formatos. Se
incluyd material en formatos: i) documentos en formato PDF navegables, ii) Documentos de
textos. iii) Documentos comprimidos para descargar las unidades tematicas y las guias de trabajos
practicos. Ademas, se incorporaron los elementos graficos en el entorno.

2.1.8. Validacidon del entorno. El desarrollo de entornos de E-A requiere verificar el correcto
funcionamiento del mismo. Se concretaron validaciones internas, es decir, con el personal docente
y validaciones externas, realizadas con los alumnos. Estas validaciones generan datos de
retroalimentacidn tendientes a mejorar las versiones posteriores del entorno de E-A.

2.1.9. Documentacion Se elaboraron documentos de soporte técnico, con el fin de facilitar el
mantenmiento y actualizacion del entorno.

2.1.10. Promocidn y capacitacion en el empleo del entorno. Se desarrollaron instancias de
capacitacion en el uso del entorno con los alumnos.

2.2. Metodologia aplicada para la evaluacién del entorno de E-A.
Se describen las etapas seguidas para la evaluacién de un mdédulo entorno propuesto.

2.2.1. Muestra. El estudid se aplicé a 27 alumnos de la cohorte 2005 y a 40 alumnos de la cohorte
2006, pertenecientes a las orientaciones de bibliotecologia y archivologia de la carrera.

2.2.2. Instrumento de recopilacion de datos. El instrumento de recopilacion de datos consistid en
una cuestionario, incluyendo los siguientes items: a) informacion personal: carrera, edad, lugar de
procedencia, situacién laboral; b) Conocimientos previos del manejo de la computadora, medios y
acceso a una PC, navegacion y descarga de informacion desde la web, lugar de acceso a servicios
de Internet; c) Se evalud la asistencia a clases tedricas y practicas de laboratorio, lectura del
material diddctico proporcionado, empleo de las guias de trabajo practicos para realizar las
practicas de laboratorio; ¢) La implementaciéon del entorno permitié evaluarlo en referencia al
disefio de las interfaces, el ingreso a las opciones disponibles, el acceso a los contenidos
abordados en los temas, la comprension de los temas, el método empleado en la revisién de los
contenidos, el método de visualizacion de los graficos y el método de evaluacion.

2.2.4. Aplicacion del entorno de E-A y de la encuesta de relevamiento. En ambos afios, se realizd
la presentacion y entrenamiento en el uso del entorno en el laboratorio de informatica de la
facultad. El docente explicé el funciaonamiento general y las opciones disponibles en las interfaces
del entorno de E-A, centrandose en el uso de un mddulo. Al finalizar la clase, los alumnos
completaron la encuesta.



2.2.3. Procesamiento y andlisis de los datos. Los datos obtenidos fueron tabulados vy
sistematizados para generar informacién confiable y adecuada para la toma de decisiones.
Asimismo, los resultados obtenidos se empleardn como fuente de retroalimentacidn en el disefio
de futuras modificaciones en el entorno virtual.

3. RESULTADOS

Como se menciona en [10], pocas veces los entornos de E-A son concebidos ad hoc para un disefio
educativo particular. En el caso que se aborda, para evaluar y promover el empleo del entorno
virtual como apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje, se implementd un médulo en los
alumnos de la asignatura “Informatica Basica” pertenecientes a las cohortes 2005 y 2006.

El entorno consta de una interfaz principal con titulos, menus, ventanas, iconos, botones, espacios
de texto-imagen, formularios, barras de navegacioén, barras de estado, elementos hipertextuales,
entre otros elementos. Para la navegacién en el entorno, desde cada interfaz se accede a la pagina
principal del mismo y a la pagina principal de la categoria a la cual pertenece. Se indica en todo
momento el lugar en que se encuentra navegando el estudiante (Fig. 1).
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Trabajo Practico N° 1
Algoritmos
Desarrollar un algoritmo que permita adquirir una revista. O :m et I::;a o r“u"‘:':h il 3

un itmo que permita un vehiculo.

Desarrollar un algoritmo que permita botar la basura. Método cuyo objetivo es averiguar la verdad por medio
de la hipétesis

Desarrollar un algoritmo que permita viajar en avion.

Desarrollar un algoritmo que permita almorzar. O

Desarrollar un algoritmo que permita manejar una bicicleta.

Ninguno de los dos anteriores

Desarrollar un algoritmo que permita saludar a un amigo.

Desarrollar un algoritmo que permita nadar.

Figura 1. Interfaces de acceso a los mddulos

Para cada unidad tematica, mddulo o tema se dispone de enlaces a los materiales disponibles. El
enlace Teoria, permite recorrer el material didactico. Guia de trabajos prdcticos, es el acceso a las
guias de trabajos practicos de laboratorio.

Otro aspecto, considerado interesante en los procesos de aprendizaje es el uso de simuladores.
Estos ofrecen al alumno la posibilidad de experimentar y descubrir determinadas relaciones vy
aspectos funcionales. También favorece el entendimiento de muchos temas de caracter abstracto,
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que suelen presentar dificultad [15], o plasmar conceptos que filminas o esquemas impresos
dificilmente puedan comprenderse [1] o como se expresé en [9] el empleo de simuladores hace
posible que los conocimientos previamente adquiridos puedan ser revisados, controlados,
reforzados y profundizados. Guia interactiva, es la opcidon disponible en el entorno que brida
acceso a los simuladores que ejecutan los procedimientos a seguir en la computadora para la
realizacion de los trabajos practicos.

En [4] se menciona que el proceso evaluativo es una actividad que mejora los aprendizajes de los
alumnos, que en definitiva, es el fin que se persigue. Autoevaulativo, es la opcion mediante la cual,
los alumnos podran medir el nivel de conocimiento adquirido al responder a una serie de
preguntas con varias posibles respuestas para cada una de ellas, previa lectura del material tedrico
de la unidad en cuestion. Bibliografia, proporciona informacién sobre el material consultado.
Ayuda, brinda informacién orientada al funcionamiento del entorno.

Judrez y Waldegg [10] mencionan que en una experiencia de aprendizaje asistida por
computadora, un factor determinante para su buen éxito es el grado de adecuacién de los
dispositivos de software a los fines de la misma. Por su parte, en [16] los autores comentan que
para disefiar objetos o sistemas usables hace falta entender muy bien al usuario y su contexto.

La implementacion y/o adaptacidn de los entornos educativos de E-A requiere el conocimiento del
perfil de los alumnos. El relevamiento y procesamiento de los datos comentado a continuacion,
parte de las experiencias realizadas con alumnos de las cohortes 2005 y 2006 en una clase practica
de laboratorio. Por ejemplo, en el afio 2005 se determind que el 25,93% de los alumnos trabajan.
El 37,04% de los alumnos cuenta con una computadora personal (Fig. 2). De este porcentaje, el
18,52% de los alumnos dispone en su casa, un 11,11% accede desde el trabajo, 3,70% en un cibery
un 18,52% desde otros lugares. Sélo un 29,63% posee conocimientos previos referentes a las
principales herramientas informaticas (Fig. 3). En la figura 4 se ilustra el nimero de internautas. Al
relevar informacidn referente a la navegacioén, se determind que el 51,85% accede a la Web, el
40,74% no y el resto no contesté. Se detectd que el 7,41% de los alumnos navegan desde la
facultad, un 37,04% desde un ciber, sin embargo no acceden desde su casa o desde su trabajo.

Del total de encuestados, un 33,33% descarga informacién desde la Web, un 62,96% no y el resto
no contesté (Fig. 5). Se determind que un 81,50% asiste a las clases tedricas-practicas. Un 96,3%
de los alumnos lee el material didactico proporcionado por la catedra. Sélo un 62,96% asiste
regularmente a clases de laboratorio, un 18,50% no y el resto no contestd.

Tiene PC (%) Conocimientos previos de informética
(%)

2005 2006 2005 2006

) @ Con conocimientos B Sin conocimientos
| Tiene PC | No tiene PC 0O No contesta O No contesta

Figura 3. Porcentaje de alumnos con

Figura 2. Porcentaje de alumnos con PC conocimientos previos de informatica
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Con respecto a la cohorte 2006, al evaluar el perfil de los alumnos se determind que un 20,00%
trabaja, el 65,00% no vy el resto no contestd. El 85,00% de los alumnos encuestados cuenta con una
PC, el 15,00% no (Fig. 2). Un 47,50% de los asistentes contaba con conocimientos previos de
informatica, el 42,50% no y el resto no contestd (Fig, 3). Referente al acceso a computadoras
personales, el 35,00% dispone en su casa, el 40,00% en la facultad, un 25,00% en un ciber, y
ninguno en su trabajo.

Del total de encuestados, un 75,00% navega en Internet, un 22,50% no y el resto no contesto (Fig.
4). Sélo el 10,00% navega en Internet desde su casa, un 25,00% navega desde la facultad y un
52,50% desde un ciber. En referencia al empleo de los servicios de internet, el 60,00% descarga
informacién desde la Web, un 32,50% no vy el resto no contesto (Fig. 5). El 67,50% de los alumnos
asistié a clases tedricas-practicas, el 30,00% respondié negativamente y el resto no contesto. El
75,00% asistio regularmente a clases practicas en laboratorio, un 12,50% no, mientras que el resto
no contesto.

Una de las etapas de la implementacion de entornos virtuales de E-A, es la validacion del mismo.
En las clases practicas de laboratorio, se demostré el funcionamiento y las opciones disponibles. A
continuacion, se evaludé uno de los médulos del entorno. De la cohorte 2005, el ingreso a las
opciones disponibles resulté facil para un 7,41%, muy facil para un 70,37%, mientras que el resto
no contestd. El acceso a los temas, resultd bueno para un 62,96%, muy bueno para un 22,22% vy el
resto no contestd. Al preguntar respecto al método de repaso, un 40,74% considerd bueno, el
22,22% muy bueno, el 3,70% excelente, el resto no contestd. La visualizacidon de los graficos
resulté muy facil para un 3,70% y facil para un 66,67%, el resto no contesté.

Se sistematizaron los siguientes datos al evaluar un mddulo en la cohorte 2006, El 72,50%
considerd de facil accesibilidad y un 10,00% muy facil. El 77,50% de los alumnos considerd bueno
el acceso a los temas, un 10,00% muy bueno vy el resto no contestd. Para un 62,50% el método de
revision de los contenidos fue accesible, un 15,00% muy accesible y el resto no contesto.

Se definiran otras variables a evaluar. Por ejemplo, la experiencia previa de los alumnos en el
empleo de sistemas educativos virtuales, debido a que la misma podria influir en su apreciacion al
momento de utilizar la propuesta de la catedra.



Asimismo, los datos referentes a los conocimientos previos, el empleo de Internet y sus servicios,
disponibilidad de acceso a computadoras personales permitiran determinar la puesta en
funcionamiento del entorno virtual en linea.

4. CONCLUSIONES

Las tecnologias de la informacion y comunicacion deben incorporarse paulatinamente desde los
primeros anos en las aulas de Educacién Superior. Es asi como estos recursos de la sociedad de la
informacién permitirdn desarrollar competencias significativas en los alumnos, necesarias en una
sociedad en la que constantemente se generan cambios importantes en referencia a la gestion y
administracion de la informacién.

Desde la asignatura “Informadtica Basica” se promueve el empleo complementario, a las clases
tedricas-practicas y de practicas en laboratorio, de las herramientas de las TICs mediante el disefio
y desarrollo ad-hoc del entorno virtual de E-A. Se fomenta su empleo como recurso
complementario al proceso de ensefianza — aprendizaje. A modo de ejemplo, en ambas cohortes
se presentaron porcentajes muy cercanos de alumnos que trabajan, justificando la difusion y uso
de éstos medios que facilitan el acceso a los contenidos sin restricciones espacio-temporales.

Los datos relevados concernientes a las caracteristicas personales de los alumnos, la asistencia a
clases presenciales tedricas—practicas, practicas de laboratorio, recursos tecnolégicos disponibles
y la implementacién del mddulo del entorno descripto; se empleardan como informacién de
retroalimentacién que permitiran realizar los ajustes necesarios y mejorar las herramientas
incorporadas en el entorno virtual descripto.
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