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Resumen

La Universidad Nacional de Salta y la Ensefianza EGB3
y Polimodal, dependiente de la Direccion General de
Educacion Polimodal del Ministerio de Educacion de la
provincia concretaron durante los afios 2005-2006 un
Proyecto de Articulacion denominado “Las TICs y los
MCS (Medios de Comunicacion Social) como estrategia
académica de Articulacion entre la Universidad,
Docentes y Comunidad Escolar de Ensefianza Media-
Polimodal en Salta”. Este proyecto brindd un espacio
para concretar una estrategia de planeamiento
educacional destinada a relacionar, organizar, coordinar
y establecer pautas y criterios compartidos de accion en
torno a objetivos, que arrojen como resultado la
ponderacién de logros y la mejor calidad del objeto
social a trabajar por las areas involucradas, entre las
cuales se cuenta el area de Informatica. Los autores de
este trabajo, co-responsables del Proyecto por parte de
la  Universidad, con funciones de consultores
contenidistas, describiremos las actividades compartidas
entre los docentes de ambos niveles, las cuales dieron
lugar al establecimiento de los contenidos considerados
prioritarios desde una perspectiva educativa y a la
especificacion de requerimientos, que desde lo
tecnolégico, se tradujeron en los dos programas de
software educativo desarrollados para alumnos de nivel
Polimodal:  Tecnologia  Informatica (TI) e
Introduccion a la Resolucion de Problemas
Computacionales (RPC).

Palabras clave: Articulacion — Software Educativo —
Tecnologia Informatica — Resolucion de problemas
computacionales.

1. Introduccion

La Universidad Nacional de Salta y la Ensefianza EGB3
y Polimodal, dependiente de la Direccion General de
Educacion Polimodal del Ministerio de Educacion de la
provincia concretaron durante los afios 2005-2006 un
Proyecto de Articulacion denominado “Las TICs y los
MCS como estrategia académica de Articulacion entre
la Universidad, Docentes y Comunidad Escolar de
Ensefianza Media-Polimodal en Salta”. En él se
materializé una estrategia de planeamiento educacional

destinada a relacionar, organizar, coordinar y establecer
pautas y criterios compartidos de accion en torno a
objetivos, que arrojen como resultado la ponderacion de
logros y la mejor calidad del objeto social a trabajar por
las &reas involucradas. Una de esas &reas es la
Informatica, presente en ambos niveles, tanto medio
como superior ya sea como objeto de estudio o como
contenido transversal. El Proyecto busco aprovechar el
dominio que los jévenes poseen sobre las TICs,
sustentandose en la atraccién que el medio ejerce sobre
ellos y en la dotacién de material especifico de que
estan provistas las instituciones escolares cabeceras del
Plan Nacional de Becas Estudiantiles, concretando asi la
aplicacion de la innovacion pedagogica en doce de estas
instituciones de la capital y el interior de la provincia.

Los autores de este trabajo, co-responsables del
Proyecto por parte de la Universidad, con funciones de
consultores contenidistas en las areas Informatica y
Pedagogia, describiremos las actividades compartidas
entre los docentes de ambos niveles, las cuales dieron
lugar al establecimiento de los contenidos considerados
prioritarios desde una perspectiva educativa y a la
especificacion de requerimientos, que desde lo
tecnolégico, se tradujeron en los dos programas de
software educativo desarrollados para alumnos de nivel

Polimodal:  Tecnologia Informéatica (TIl) e
Introduccion a la Resolucion de Problemas
Computacionales (RPC).

Siguiendo una linea temporal, las actividades se
iniciaron con el analisis diagndstico de las realidades
presentes en las instituciones cabeceras del Proyecto,
una posterior definicion consensuada de los criterios de
seleccion de los contenidos curriculares y finalmente, a
partir de estas etapas, el disefio, desarrollo y distribucion
de los materiales. Todas las fases de la experiencia se
apoyaron sobre un sustento teérico compartido desde lo
pedagégico, como marco referencial que orientd la
elaboracion del contenido tecnoldgico.

1.1. De los Nucleos Problematicos a los
contenidos Prioritarios

Se llevo a cabo el relevamiento de las condiciones de
los establecimientos escolares de pertenencia al
Proyecto, en las areas curriculares correspondientes a
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Informatica y Tecnologia, con el fin de detectar
fortalezas y debilidades. Naturalmente, mas que un
mero inventario de equipos, sirvid para indagar las
problematicas de alumnos y docentes en relacion al uso
de los mismos. Por su parte, la poblacién estudiantil de
primer afio universitario se caracteriz6 desde dos
fuentes de informacion: las estadisticas elaboradas a
partir de encuestas aplicadas a alumnos de primer afio
de la carrera Licenciatura en Analisis de Sistemas y las
conclusiones de trabajos de investigacion que los
docentes universitarios llevan a cabo sobre el uso de
materiales informatizados provistos por la catedra
Elementos de Computacion, primera asignatura de la
carrera antes mencionada.

Asimismo, se llevd a cabo bajo la modalidad de taller,
un encuentro entre docentes de los dos niveles con el fin
de hacer la puesta en comun de la etapa diagnostica y a
partir de alli consensuar los contenidos prioritarios que
los productos interactivos debian apuntalar. A
continuacion se describen brevemente las realidades
bajo estudio.

Problematica del nivel Polimodal: Fue sencillo
determinar un denominador comin entre las
instituciones de cabecera. La mayoria de los docentes de
este nivel manifiestan tecnofobia, razon por la cual los
gabinetes de computacion se usan solo por profesores de
TICs y en algunos casos de Educacion Artistica o
Matematica. Los equipos estan siendo subutilizados, los
usuarios procuran un mayor aprovechamiento bajo
condiciones de inadecuada organizacién horaria que
limita el acceso a las salas y escasez de recursos
humanos asignados especificamente a la supervision del
espacio fisico y al mantenimiento de equipos vy
programas. Sin embargo, los docentes mostraron una
actitud positiva frente a los objetivos del Proyecto e
inmediatamente fueron participes activos en la tarea de
consensuar los contenidos prioritarios a desarrollar por
parte del equipo informatico, sobre la base de un
documento de requerimientos que tuviera en cuenta
estas debilidades. Este documento permitié establecer
estrictas condiciones de contorno para el trabajo a
realizar, esto es, el desarrollo de materiales en el marco
de este Proyecto debia tener en cuenta la problemética
diagnosticada y en atencion a ella, intentar paliar la
situacion de déficit de recursos humanos y tecnoldgicos.
Asi, un primer lineamiento result6 claro: los alumnos
del nivel Polimodal necesitan materiales educativos
informatizados

= adecuados y entendibles desde su nivel de
desarrollo cognitivo,

= gjecutables sobre la tecnologia a la que
acceden,

= independizados  de los
informaticos que faciliten su uso,

profesionales

= que los liberen de los escasos y estrictos
horarios escolares que dificultan su consulta.

Problemaética del ingreso universitario: Los miembros
del equipo informatico son docentes de la primera
asignatura que cursan los alumnos y poseen una vasta
experiencia de trabajo con el alumno inicial, no sélo a
partir del contacto personal sino también a través del
estudio cuali-cuantitativo de la poblacién estudiantil.
Como se anticip6, los indicadores a considerar para la
determinacion de los contenidos prioritarios provienen
de dos vertientes, a) Antecedentes obtenidos de la
investigacion de metodologias de ensefianza apropiadas
al alumno de primer afio universitario y b) Estadisticas
correspondientes a dicha poblacion estudiantil.

Respecto a la primera, citaremos el Proyecto de
Investigacion NTIC_EC (Nuevas Tecnologias de la
Informacion 'y Comunicacién para Elementos de
Computacién), que en el afio 2002 se desarrollé en el
ambito del CIDIA (Centro de Investigacion y Desarrollo
en Informatica Aplicada), de la Facultad de Ciencias
Exactas. La experiencia de quince afios de trabajo con
un alumnado promedio de seiscientos ingresantes nos
remite a la reflexion ;qué es Educacion a
Distancia?.““Educacion a Distancia no es solo la
separacion fisica de educadores y estudiantes en la
consumacion del acto de aprender. Existen otros tipos
de separaciones que deben ser tenidas en cuenta a la
hora de discutir el tema de la interactividad. Se trata de
separaciones psicologicas, sociales, culturales y
econdmicas, con lo que expandimos y complicamos la
definicion clasica de ensefianza a distancia™ (Fainholc
Beatriz, 1994: 131). La modalidad presencial bajo estas
condiciones, ¢no se parece mas a la educacién a
distancia sin los dispositivos propios de ésta? La
poblacién estudiantil asiste a la universidad pero no
participa activamente de las instancias tradicionales de
la educacion presencial. En su primer contacto con la
vida universitaria no poseen el habito de establecer
contacto personal con sus docentes para efectuar
consultas y en relacién con la asistencia a clases, en
muchos casos se trata de alumnos que hacen denodados
esfuerzos por estar en clases a las que en realidad no
asisten. Desde el déficit estructural nos preguntamos,
¢un lugar fisico que no puede albergar a la totalidad de
los alumnos es apto para una clase presencial? Por otra
parte, los alumnos entran a la situacion de aprendizaje
con experiencia y conocimientos previos, por lo que
procuramos que no sean consumidores dependientes
pasivos y/o acriticos aceptadores del conocimiento del
otro sino que utilicen habilidades de diverso orden y
grado de desarrollo. Del interrogante ¢cual tiempo esta
mejor invertido, el de asistir a una clase presencial con
pocas posibilidades de ejercer un rol activo o interactuar
activamente con recursos educativos que, entre otras
cosas, simulan la misma clase presencial a la que no se
asisti6?, surge la motivaciébn de generar nuevos
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mecanismos que brinden al alumno mayor flexibilidad
horaria y libertad para la concurrencia a clases
tradicionales.

Por ello, en procura de alcanzar un sistema bimodal de
cursado, es que paulatinamente se incorporaron los
beneficios de las NTICs. Con la premisa de lograr el
aprendizaje auténomo del alumno de primer afio, se
desarrollaron materiales educativos informatizados:

=  EC Soft software educativo implementado a
partir del afio 2003.

= SisNum. software educativo implementado a
partir del afio 2004.

que asisten al alumno en sus aprendizajes, desde la
presentacion de los contenidos hasta las instancias de
auto evaluacion. Las conclusiones indican una mejor
relacion recursos-catedra: tanto humanos como fisicos,
temporales y tecnolégicos. La medida del impacto en el
alumnado la dieron los resultados de encuestas
aplicadas con el fin de relevar, principalmente, la actitud
frente a esta modalidad de trabajo y la evaluacion de
calidad respecto a los materiales informatizados. De
ambos indicadores se concluye que hay un buen nivel
de aceptacion de los programas educativos. La cantidad
de accesos es, para EC_Soft una media de 6,42 y para
SisNum 5,29. Debe considerarse que los software se
utilizan simultanea y complementariamente con otros
materiales tradicionales, especialmente apuntes y guias
de practica en formato impreso.

Los propésitos de acceso se muestran en la tabla 1:

Proposito EC Soft | SisNum
Saber de qué se trata 53% 53%
Consultar teoria 49% 41%
Reafirmar teoria 46% 38%
Consultar ejercicios resueltos 53% 42%
Realizar algunos ejercicios 67% 54%
Auto evaluacion 68% 46%

Tabla 1: Propositos de acceso distinguidos por software

Reuniendo los resultados de cantidad y propoésito de
acceso, podria decirse que los programas estan siendo
aprovechados, sobre todo, para instancias de auto
evaluacion y ejercitacién. Esto es consistente con la
opinién favorable suministrada por los alumnos a traves
de las encuestas, respecto a la utilidad de las

evaluaciones rapidas o coloquios, los que en su opinidn,
favorecen la definicion del nivel de logros alcanzado.

Esta experiencia sentd las bases para seguir
trabajando en la optimizacién de cantidad y calidad
de materiales de aprendizaje. Asimismo, los
especialistas involucrados constituyeron un grupo
interdisciplinario (informaticos y especialistas en
educacién) de 1+D en el ambito del CIDIA,
denominado PI: Productos Interactivos.

TO

La segunda variable de analisis corresponde a los
resultados estadisticos de la poblacion estudiantil de
primer afio universitario. A partir de ellos se caracteriza
una problematica que incluye: escasez de vocabulario,
dificultades para la comprension de consignas,
limitaciones muy marcadas para el procesamiento de la
informacion y su relacién con situaciones practicas y
desconocimiento de técnicas basicas de metodologias de
estudio. En un plano actitudinal, se detecté falta de
habito de estudio y organizacion temporal para abordar
los compromisos universitarios. Por otra parte, los
alumnos que ingresan a la Licenciatura en Andlisis de
Sistemas, poseen en muchos casos una idea
distorsionada del plan de carrera, ya que suponen que un
“saber practico” acerca de las computadoras no solo es
suficiente sino también habilitante y estd sobrevalorado
respecto al “saber tedrico” sobre el que se asienta el
anterior. Esta creencia se manifiesta principalmente al
momento de abordar estudios formales de la ciencia, en
el cual surgen las dificultades de aplicar conceptos
avanzados para la resolucion de problemas y
competencias cognitivas criticas de andlisis de
situaciones. Esto ocurre incluso bajo OGptimas
condiciones de relacion cantidad de alumnos por
docente, lo que lleva a preguntarnos si la intervencién
didactica del docente contribuye pero no es
esencialmente significativa para que los alumnos
alcancen el éxito.

Resumiendo las conclusiones parciales y apoyandonos
no solo en las mediciones cuantitativas sino en una
mirada cualitativa de la realidad estudiantil del ingreso a
la universidad en carreras de acceso masivo, puede
afirmarse que ambas confluyen directamente en el alto
nivel de desercion. Pensamos que esto ocurre por
mualtiples razones, siendo las mas significativas las de
indole socioeconémica, poca o incorrecta informacion
acerca de la carrera elegida y una marcada dificultad
para enfrentar los desafios que supone la vida
universitaria. Especificamente, debilidades desde lo
cognitivo, educativo, social y cultural, en definitiva, la
desarticulacién que marca una brecha entre la realidad
del nivel EGB3 y Polimodal con el nivel Superior.
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Por todo ello, se reconocen dos nicleos
problematicos en la configuracion del estudiantado de
primer afio universitario:

1. Los que provienen de una escasa 0 incorrecta
informacion acerca de la disciplina Informatica,
producto de una inadecuada mistificacién propia
de la cultura tecnofilica de nuestros tiempos.

2. La inadecuada aptitud y actitud frente a la tarea
de resolver problemas computacionales.

Finalmente, los ndcleos problematicos actuaron
como insumo para el establecimiento de los contenidos
curriculares que prioritariamente debian atenderse desde
el Proyecto. El trabajo se articulé cruzando la
informacion del nivel Polimodal con el universitario,
intentando dar respuesta a los problemas de ambos
niveles, que si bien son de distinta naturaleza,
convergen en una misma realidad, un alumnado
escasamente formado en el aprendizaje auténomo, con
déficit disciplinar, especificamente en lo relativo al
espiritu critico para resolver problemas y con actitudes
hacia las nuevas tecnologias mas inclinadas a su uso con
fines sociales y ludicos que con el objeto de ser
herramientas de estudio y practica guiada.

Para el ndcleo problematico 1) Escasa o incorrecta
informacion acerca de la disciplina Informatica y
bajo nivel de operabilidad de herramientas
informaticas: los contenidos curriculares determinados
son los correspondientes al Bloque 3 de los CBC de
Tecnologia para el nivel Polimodal, que se listan
seguidamente:

=  Tipos de datos e informacion.

= Estructura fisica y funcional de la computadora.
El Sistema Operativo como administrador de los
recursos.

= Concepto de software.
programacion y utilitarios.

Lenguajes de

= Formas de comunicacién interactiva e

intermediales.

Los contenidos propuestos en este bloque tienden a
lograr un conocimiento basico que permita comprender la
importancia, alcance, limitaciones y perspectivas de la
Informética y las comunicaciones en el mundo actual.
Esto implica educar en aspectos culturales e
instrumentales. Dentro de este enfoque se enfatiz6 el uso
de la Informatica como herramienta de trabajo para
optimizar el procesamiento de contenidos de aprendizaje
del estudiante.

Para el ndcleo problematico 2) Inadecuado
desarrollo de las estrategias para la resolucion de
problemas  computacionales: los  contenidos
curriculares determinados se enmarcan en el Bloque 2 de
los CBC de Tecnologia para el nivel Polimodal.

» Tipos de problemas: analisis, sintesis (disefio) y
construccién de modelos (caja negra).

= |a necesidad de
tratamiento  de
complejos.

la representacion en el
problemas  tecnoldgicos

En particular se trabajaron los siguientes contenidos
procedimentales:

= Pasos en la resolucion de

computacionales

= |dentificacion de datos de Entrada/Salida

problemas

= Descripcion de la secuencia de pasos para llegar
a la solucion. (alto nivel de abstraccion)

1.2. De los Contenidos Prioritarios a los
Productos Interactivos

En esta fase del Proyecto los docentes universitarios
brindaron un curso de extension a los del nivel
Polimodal, con el fin de contribuir a su formacién en el
diseio y desarrollo de materiales educativos
informatizados. Este curso fue especialmente valioso
para crear un espacio de consenso de los criterios de
disefio que consideren principalmente el nivel de
estrategias de comprension de los alumnos al que estaria
dirigido, més alld de los lineamientos estéticos que la
Informatica impone como disciplina.

En ocasién del curso también quedaron
definitivamente validados los contenidos curriculares
prioritarios seleccionados a partir de la etapa de
relevamiento del Proyecto, los que constituyeron
materia prima para la elaboracién por parte del grupo
interdisciplinario  conformado por profesionales,
técnicos informaticos y pedagogos de los productos
interactivos  Tecnologia  Informatica (TIl) e
Introducciéon a la Resolucion de Problemas
Computacionales (RPC).

Tecnologia Informética (TI): Este libro presenta
informacion sobre tres grandes ejes tematicos:
Hardware, Software y Telecomunicaciones. Cada uno
de los ejes aborda temas que son presentados en forma
multimedial e hipertextual. Cuenta ademas con practicas
que se presentan en diferentes modalidades:

= Cuestionarios con respuestas multiples. Una
vez marcada una respuesta el producto informa
si la misma es correcta o no, imposibilitando al
lector una segunda oportunidad de marcado.

= Actividades de emparejamiento. ElI alumno
debe hacer corresponder textos ya definidos.
Por cada proceso de emparejamiento el
producto informa el resultado de la actividad.

= Actividades en las que el alumno debe
completar frases. El programa admite una
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variedad de respuestas correctas ingresadas por
el usuario, ya que esta ejercitacion demanda un
mayor nivel de proceso que las anteriores, mas
orientadas al producto. Una vez realizada la
actividad el alumno puede utilizar el botdn para
evaluarla.

Introduccion a la Resolucion de Problemas
Computacionales (RPC): Este producto aborda el
contenido de resolucion de problemas computacionales,
guiando al alumno en los pasos a seguir para el disefio
de su solucién. Inicialmente presenta un desarrollo
tedrico que incluye conceptos asociados, ilustrados con
un ejemplo totalmente desarrollado sobre el proceso
sugerido de resolucion del problema.

En el apartado de Ejercitacion, el alumno puede
seleccionar el problema a resolver desde un indice de
problemas. Al hacer su eleccién, el producto guia al
alumno en los pasos que debe completar para arribar a
la solucién, por lo que la navegacion esta restringida a
una secuencia de 6 pasos, como se muestra en el
siguiente esquema.

Segundo intento de resolucion

Primer intento de resolucion

Paso 1
1

Paso 2
Paso 2 1
]

v Paso 3 E
Paso 3 = 1 i
L :

iy

Paso 5
Paso 5 il 1
f v Paso 6
]
]
|
1
1

f Paso 4
' Paso 4 1
1
1
1
|
|
1
1
1
1
]

]
:
I_

Figura 1: Resolucion en dos fases
Los seis pasos de cada fase corresponden a:

Paso 1: Formulacioén

Paso 2: Ejemplo

Paso 3: Datos de salida
Paso 4: Datos de entrada
Paso 5: Modelo matematico
Paso 6: Algoritmo

En cada paso el alumno selecciona una de maltiples
opciones de respuesta que se registran en su historial de
trabajo, construyendo asi su primer estrategia de
resolucién. En esta instancia el programa no informa si
las respuestas seleccionadas por el usuario son correctas
o0 incorrectas. En el sexto paso, al momento de concluir
su propuesta de solucion algoritmica, el alumno obtiene
un sumario de todo el trabajo, en una pantalla que
incluye cada respuesta elegida y su correspondiente
valoracién de correcta 0 incorrecta. Los pasos que no
fueron correctamente resueltos quedan inmediatamente
habilitados para su revision y eventual correccion. En
esta instancia, el programa reconoce el caracter del error
cometido, indica el error al alumno y sugiere retomar el
problema para trazar un nuevo plan de accién, en lo que
llamamos segundo intento estratégico de resolucion.
Una vez realizado el segundo intento de resolucion, el
programa analiza las respuestas del alumno y las
muestras confrontadas con las correctas.

2. Especificaciones pedagogicas y
técnicas de los productos
desarrollados

Las consideraciones didacticas discutidas y acordadas
con los docentes de ambos niveles actuaron como
requerimiento del producto de software a construir. A
continuacion enunciaremos los aspectos de disefio
tenidos en cuenta y la postura adoptada en relacion al

desarrollo de los materiales.

El primer aspecto que se tuvo en cuenta fue el de
acordar la teoria de aprendizaje que explicara los
procesos cognitivos, para tomar las decisiones
pertinentes sobre el disefio de los productos interactivos.
Se acordd que esta teoria fuera la cognitivo-
constructivista, es decir, el aprendizaje como una
construccién permanente de significados de la realidad.
El criterio abordado fue rescatar la significatividad
psicoldgica y epistemoldgica, es decir tomar en cuenta
el desarrollo cognitivo y los intereses de los alumnos y
el encuadre epistemologico de la disciplina. Asi, por
ejemplo, el libro de TI aborda cada tema a partir de
preguntas disparadoras, utilizando un nivel adecuado de
tecnicismo y un lenguaje pensado para alumnos de
Polimodal.

El libro RPC, por su parte, presenta ante cada etapa del
proceso de resolucién una serie de opciones multiples
seleccionadas cuidadosamente, en base a la experiencia
de conocer la construccion de significados que elabora
el alumno.
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Problema N® 3

'Paso 1: Formulacién del problema

Iastrar 105 K pimenos naturales. que cumplan la condician de posaer una cantidad impar dis
divisores naturales

ENB

Paso 2: Ejemplo

L0l de astos resulltados e parace que responda a la forrmulacian del problema?

@ SiK =5 debe mostrarss 1 y4
@ SiK =4 debe mostrarse 8, 10, 14y 15
@ 5k =3 debe mostrarss 1,4y 9

3 Date:s de zalida 4: Datos de emtroda 95 Modele matemdtico & Algonf-e
S o
»xl

Figura 2: Opciones multiples

También se crearon puentes cognitivos tratando de
intervenir didacticamente, desde andamiajes sostenidos
por los recursos tecnolégicos, lo que se hace
particularmente notorio mediante la devolucion
inteligente que el producto realiza, partiendo de la
construccion de conocimientos del alumno vy
brindandole la posibilidad de correccion ante un
eventual error.

Problema N°® 3 .
- — Formulacién del problema
arnplo: Si K = & debe mastrarse 1y 4 =]
X ! Mastrar los K pnmeros naturalas qua cumplan ks

condicidn de poseer wna cantidad impar de
divisores naturales

Diatus de sahdaYgos K menores
X | nienores NDIquANosoon I dvisorss.

Diatos de antrada:

x que llenaremos R

Wodulo mutemitice
x | 51 comaspondiants CL
Nl

Devolucidn

EJEMPLO: Efectivamente, 1 y 4 tienen una cartidad
imgear 86 disisoras pora no 5o los K= 5 manaes qub

Bl Pl 1l

vanfican ks condicion pedida per el peoblema. 1y 4
werifican ser que Ky N fos K menones

Algariteng,
Algeritmo B
1) Ingresar b
2 Gt = 1
HN=1

4) Migriras Coed <= K
A co=0
Dre=1

5) Minntras Div <= N
Si Do e donsor de N
antonces CO=CD +
Ow=0wn+1
Mohr gl 0aid 81

&Como sequis?
Para cambiar tu respuesta, pulsd & botde con ks X roja
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Figura 3: Revision inmediata y revisién mediata

Se ha tomado como referencia a Self (1985) para la
clasificacion del software educativo, quien atiende a su
potencial como medio de comunicacién, es decir,
promoviendo la motivacion, aportando estimulos
nuevos, activando la respuesta del alumno,

proporcionando informacion, estimulando la practica,
estableciendo la  sucesion de aprendizaje 'y
proporcionando recursos. Segin su fundamentacion
educativa, el principal referente es el marco elaborado
por Kemmis, Atkin y Wright (1973 — 1975). Desde alli,
el producto Tl se tom6 del paradigma instructivo, que
presenta el contenido, proporciona informacién sobre
resultados y propone tareas, mientras que el producto
RPC se ajustd a los modelos revelador de aprendizaje
por descubrimiento y de conjeturas, que articula y
manipula ideas.

También fueron considerados los tipos de lectores. Los
programas fueron disefiados para dar satisfaccion a
distintos tipos de alumnos que en la interaccién con la
maquina se constituyen en lectores. Pensando en los
navegantes, generalmente superficiales y curiosos, que
necesitan que el software les brinde caminos de regreso,
Tl cuenta con el botén de desandar, ain cuando la
navegacion es prioritariamente lineal, pensada de esta
forma para que los alumnos  construyan
organizadamente los conceptos. Si bien RPC no
contiene un boton de desandar, debido a que los
alumnos deben seguir ordenadamente una secuencia de
pasos, los navegantes cuentan con el boton de historial
que les brinda informacion sobre las decisiones
tomadas. También se consideraron los lectores de tipo
usuarios, quienes buscan informacién especifica y
requieren conocimiento preciso sobre el destino y
contenido de los enlaces, quienes tienen a su
disposicion, en ambos productos, indices para el acceso
a los distintos temas y ejercitaciones. ES mas,
atendiendo a las caracteristicas de los lectores usuarios,
en RPC se presenta un indice de problemas que muestra
el enunciado de cada uno de ellos, para facilitar su
eleccion conociendo previamente su nivel de dificultad.
TI contiene en el encabezado de cada pantalla el tema y
el subtema al que se esta accediendo y al pie de cada
una de ellas se indica el nimero de pantalla (0 pagina)
que se esta visualizando y la cantidad total destinadas al
desarrollo del tema. Este recurso es altamente
aprovechado tanto por usuarios como por navegantes,
permitiendo reducir el nivel de ansiedad informando la
extension del tema. Existe una tercera categoria de
lectores cuya  caracterizacion  corresponde a
hiperlectores, quienes pretenden construir sus propios
vinculos. Para estos lectores, ambos productos solo
brindan la posibilidad de acceder al block de notas para
realizar sus propias construcciones. Desde el Proyecto
respondimos prioritariamente a las necesidades
navegantes y usuarios ya que, uno de los
requerimientos importantes fue el de atender las
destrezas de los alumnos como usuarios iniciales de
herramientas informatizadas o como usuarios avanzados
de computadores pero inexpertos en el abordaje de los
contenidos de aprendizaje a través de este tipo de
herramientas.
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Respecto al tratamiento del error, adherimos a la
concepcion del mismo como elemento integrado al
aprendizaje. Distinguimos dos grandes grupos: los
errores inteligentes y sistematicos y los no inteligentes,
provocados por ejemplo, por mal uso del teclado o
raton. Dentro de los primeros, especialmente
importantes, abrimos la clasificacién en:

a) Errores durante la construccion del conocimiento:
los programas incluyeron repaso de conceptos previos,
lenguaje adecuado con refuerzo gréfico, recurso de la
redundancia, elaboracion de sintesis y practica guiada
paso a paso. Asi en RPC se sustanciaron estos criterios
mediante una introduccion teérica y el desarrollo de un
ejemplo y se habilitaron palabras activas con
explicaciones de conceptos previos. En este producto, el
alumno puede acceder a una sintesis de los pasos
seguidos mediante el boton de historial y luego, al
terminar la resolucion de un problema, el producto
también muestra una sintesis y la evaluacién de dichos
pasos.
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Figura 4: Historial de pasos desarrollados por el alumno

En la pantalla emergente se puede apreciar la sintesis de
los pasos resueltos por el alumno, accedidos mediante el
botdn historial y también el refuerzo de conceptos, tales
como el concepto de “divisor”, accedido mediante la
respectiva palabra activa. Desde una perspectiva
informatica, se puede afirmar que los productos se
ajustan a normas de calidad de la interfaz, que, como en
este ejemplo, provee ayuda sensible al contexto.

b) Errores durante la transferencia del
conocimiento: el lineamiento para tratar este otro tipo
de errores incluyd el disefio cuidadoso de los ejercicios,
y en particular, en RPC se implementé un feedback
adecuado para cada caso de error y una segunda
posibilidad de resolucion apoyado en la teoria de
aprendizaje a partir del error.

Para la construccién de software educativo de calidad es
necesario considerar factores de mediacion de distinta

naturaleza. El cultural, en el que interesan el acceso a la
tecnologia y las habilidades para el manejo de la misma.
El tecnoldgico para potenciar la riqueza comunicacional
de los medios seleccionados y el
pedagogico/comunicacional que  considera la
comunicabilidad de la tematica y la comunicacién
bidireccional entre el hombre y la maquina. El factor
cultural fue profusamente documentado en este
Proyecto a través del diagnostico realizado. De alli
surgieron las directivas de disefio que se tradujeron en la
eleccion del CD-ROM como dispositivo de distribucion,
por su costo, capacidad de almacenamiento vy
estandarizacion. Respecto al entorno de desarrollo, el
criterio emanado del factor cultural indicé que Windows
es el sistema operativo de uso masivo entre los usuarios.
Con estos criterios, seleccionamos una herramienta de
autor que permiti6 generar productos para esta
configuracion. Asi, Tl y RPC y todos los recursos que
estos programas que enlazan para su ejecucion se
integraron en un soporte accesible desde una lectora de
CD’s, dispositivo éste que se ha convertido en parte
integrada de un equipo de computacién estandar. Sin
embargo, aunque la primera decision de disefio fue la de
hacer que estos programas no necesitaran instalacién y
que, por tanto, se ejecutaran desde el CD sin mas uso de
hardware que la lectora, se observd que no era posible
acceder a ellos desde algunas configuraciones de
sistemas operativos, razén por la cual se incorpor6 una
solucién de software que incluyé las dos alternativas, a)
los programas se ejecutan desde el CD, especialmente
Gtil sobre todo para aquellos usuarios que no disponen
de equipo propio y acuden a cybers, o b) los programas
se instalan en el disco rigido del equipo y con él todos
los recursos necesarios para su ejecucion.

Especialmente importante fue el disefio de los
elementos narrativos. Con el fin de mantener la atencion
sostenida se hace uso de dos factores, la atencién
cognitiva, que se logra brindando informacion relevante
y bien organizada y la atencion afectiva, a través de
lazos afectivos entre el usuario y la aplicacion, tales
como en TI en el que cada eje tematico presenta una
sétira de las situaciones problematica (figura 5).

En este sentido, los productos apelan a la construccion
del bucle educativo, o secuencia de escenas educativas
que incluyen, entre otras, Presentacién, Practica,
Sintesis, Aplicacién y Componentes narrativos como el
uso de preguntas motivadoras y un adecuado modo de
conjugacion de los verbos que sugieren actividad del
usuario.

Respecto a la estructura de los contenidos y actividades
la de TI se basa principalmente en los contenidos, pero
como éstos estan interrelacionados, podria decirse que
la estructura corresponde también a una red. La



Los productos interactivos: haciendo clic en la Articulacién

tipologia subyacente en el RPC es, en cambio, basada
en problemas.

Entendemos la interfaz como la metafora utilizada para
resolver la comunicaciéon entre el usuario y el
programa.Cuando disefiamos la interfaz creamos el
conjunto de signos que expresan informacién (contenido
tematico) o accién (navegacién). Basicamente hay dos
tipos de interfaz, Botones 0 Ambiente. Se adoptd la
primera y se imprimieron a los productos las
caracteristicas basicas de una buena interfaz, es decir,
intuitiva (facil de decodificar los signos de informacion
y accién), navegable / interrumpible, estéticamente
agradable, entretenida y personalizada. En definitiva,
nuestro objetivo fue que la interfaz sea un medio y no
un fin. El fin, como sabemos, es la comunicacion de los
contenidos.
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Figura 5: Disefio de elementos narrativos

Conclusiones: La Articulacién mas
alla de la produccion de materiales

“Necesitamos que las tecnologias no dividan
abismalmente a nuestra sociedad, en la que hoy
subsisten pizarrones despintados, el reemplazo
de libros por hojas fotocopiadas y alumnos que
escuchan las clases en el pasillo porque no
entran en las aulas™. Edith Litwin

En esta linea de pensamiento, asumimos el desafio de
democratizar la  educacién, abriendo  nuevas
oportunidades de acercamiento a alumnos, a través de
proyectos que, como éste, faciliten el acercamiento a los
contenidos curriculares del nivel Polimodal que se
retoman en el nivel superior universitario, no
universitario o estan presentes en el &mbito laboral y
social de esta nueva cultura de la informacion y las
comunicaciones.

El ndcleo de la Articulacién radica en la posibilidad de

establecer puentes cognitivos que permitan a los
alumnos de un nivel anterior, acceder activamente y con
las competencias necesarias para ello, al siguiente nivel.
Estas nuevas estrategias deben procurar que el alumno
tome distancia de los mecanismos tradicionales de
estudio y fortalezca un aprendizaje mas auténomo.

Proyectos como el que llevamos a cabo, que articulen
los distintos niveles del sistema educativo son condicion
necesaria e imprescindible para paliar las problematicas
detectadas en nuestro diagndstico. La articulacién desde
distintos aspectos y en distintas modalidades nos
permitié resolver algunos de los saltos cuantitativos y
cualitativos que orientan un funcionamiento cerrado de
cada nivel.

Politicas que articulen la organizacion escolar desde lo
espacio-temporal, curricular 'y legislativo deben
desarrollarse para orientar y superar la desarticulacién
del Sistema Educativo Argentino. Los cambios
realizados en la década de los noventa sélo alcanzaron
el nivel estructural y legislativo. No se profundizé en
politicas de cambio curricular que impacten en la
préctica cotidiana de los docentes, con el consiguiente
perjuicio en los alumnos, acentuandose las
problematicas de articulacion y ausencia de contenidos.

Sabemos que el acceso de los jovenes a los estudios
universitarios implica un marcado esfuerzo que supera
la destreza de hacer clic en algin botén magico que
habilite puentes cognitivos que le permitan definir las
competencias intelectuales en sintonia a los desafios
educativos, sociales y contextuales. Tal botén no existe,
pero si asi fuese deberia estar programado por los
actores del sistema educativo involucrados, esto es, por
los docentes de ambos niveles comprometidos en un
trabajo consensuado, comprometido, reflexivo y
analitico de sus practicas e interrelacionado entre pares,
es decir: articulado.

La articulacion es un desafio permanente en estos
tiempos en los que cada nivel del sistema educativo
funciona como un circuito cerrado, atravesado ademas
por problematicas coyunturales propias de los sistemas
educativos en crisis.

El desafio no es simple, pero con el compromiso, de
mejora en la comunicacién y produccion de los actores
del sistema el cambio es posible.
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