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Resumen

El objetivo del paper es el de describir
modulos del sitio educativo en construccion
con enlaces conceptuales y aplicativos de
diversas materias de las carreras de
informatica, definido dentro del marco del
proyecto de investigacion titulado: “Analisis y
Desarrollo de wun sistema de enlaces
conceptuales y aplicativos de contenidos de
diversas materias de carreras de Informatica,
como herramienta de apoyo al aprendizaje del
alumno”. Resaltando algunos elementos que se
han considerado en el disefio, que llevan a
aumentar la calidad del material educativo. El
proyecto intenta incorporar mejoras en la
calidad de ensefianza-aprendizaje,
fortaleciendo los enlaces conceptuales y
aplicativos de algunas materias de las carreras
del Departamento de Informatica de Ila
UNPSIJB. Se busca ademas, brindar a docentes
de diferentes catedras un sistema genérico de
integracion, que le permita incorporar
elementos  aplicativos y  conceptuales
relevantes, enlazando contenidos de diversas
asignaturas, proporcionando luego este sistema
a los estudiantes.
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I ntroduccion

Los ejes centrales del trabajo se basan en la
tecnologia educativa y las herramientas de
apoyo al aprendizaje de diversos temas de las
carreras Analista Programador Universitario y
Licenciatura en Informatica.

Se pretende proporcionar a estudiantes que
cursan una materia incluida dentro de unplan
de estudio, herramientas de apoyo al
aprendizaje que lo lleven a identificar y
volver a usar nociones y métodos aprendidos
en materias ya cursadas de la carrera. De
forma tal que puedan advertir la importancia
de cada una de las nociones basicas,
identificando los conocimientos y las
herramientas de las que dispone para resolver
problemas. Los enlaces conceptuales y
aplicativos con materias anteriores de la
carrera, permiten al estudiante detectar
claramente en qué casos puede aplicar cada
contenido minimo definido en el plan de la
carrera, y ha sido analizado en otras materias
de la misma, de afos anteriores o en temas
iniciales de asignaturas que se dictan
paralelamente.
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Con la construccion de un sistema de
integraciéon de conceptos y aplicaciones de
contenidos de diferentes materias iniciales
del plan de las carreras Licenciatura en
Informéatica 'y  Analista  Programador
Universitario, se intenta fortalecer la
integracion de contenidos, permitiéndoles a
los estudiantes  acceder a moddulos con
software educativo y material didactico
buscando por conceptos o asignaturas,
identificando  objetivos  y/o  soluciones
propuestas, y  bibliografia ~de base
seleccionada.

Como lo analizan los alumnos al considerar
el tema “La informacibn en las
Organizaciones”, la informacion se usa una y
otra vez y no pierde valor, aumenta la
cantidad de veces que una persona refresca
un conocimiento del que dispone, y lo usa, y
aumenta ademds la confiabilidad de esta
informacion. Para adquirir un nuevo
conocimiento, el sujeto debe poseer una
cantidad bdasica de informacidon respecto al
mismo, esquemas cognitivos elacionales y
no acumulativos.

Algunas de las actividades que los docentes
pueden proponer para concretar una buena
enseflanza son las  actividades de
consolidacion, en las que se contrastan las
nuevas ideas con las previas de los alumnos,
y se aplican nuevos aprendizajes. También
las actividades de introduccion-motivacion,
introducen la realidad que se quiere aprender,
y las de ampliacion que permiten seguir
construyendo nuevos conocimientos. Estos
distintos tipos de actividades pueden
plantearse sobre la base de los contenidos que
el estudiante ha examinado al ir avanzando
en la carrera.

En segundo término, el equipo del PI
pretende construir un sistema genérico,
logrando la transferencia del mismo a otras
catedras, llegando a un arbol en el que se
enlazan temas a tratar, con materias en los
que se examinan, con lista de ejercicios
planteados explicativos, y otros propuestos
para resolucion por parte del alumno.

Paneles Del Sistema Genérico
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El esquema del sistema genérico se puede
observar en la figura 1. Los paneles que se han
definido para el sitio Web, al que accederan
alumnos y docentes, para aportar modulos
didacticos y direcciones Web, 6 para bajar
herramientas con material didactico de
diferentes  formatos, se presentan a
continuacion:

Bienvenida: presenta los objetivos
del sitio, Texto del Director y
Detalle del PI.

Control de Acceso: en funcion de
los roles y funciones: Direccion,
Codireccion, Administracion  del
sitio, Integrantes del proyecto,
Docente externo al proyecto,
Alumno, Invitado externo, Docente
de otra universidad 6 Usuario
normal.

Arbol de Contenidos: Raiz: nombre
de la carrera, Hojas de Nivel 1: Afio
y Cuatrimestre, de Nivel 2: Materia
y de Nivel 3: Contenidos minimos y
temas de la asignatura.

Modulos: presenta un  icono
asociado, Titulo y breve descripcion
del modulo, archivo de Modulo y
link de descarga, con estimacion del
tiempo estimado para bajarlo. Si la
catedra lo desea, se incorporard un
icono que destaque, para el material
especifico, que es el propuesto para
el estudio del tema, en la asignatura
para la cursada actual.

Origenes de los modulos.
Recomendaciones de uso.
Mensajeria, para comunicacion entre
los distintos actores del proceso,
mencionados al citar el panel de
control de acceso.

Normas del sitio.

Sisstema KARMIN (de Karnaugh
Minimizer)
Esta herramienta educativa implementada en

lenguaje C#, permite al usuario simplificar
funciones booleanas, ingresadas mediante dos
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métodos distintos, mediante su tabla de
verdad, o mediante un mapa o tabla de
Karnaugh.

Este software implementa el algoritmo de
Quine-M cCluskey, método de simplificacion
de funciones booleanas desarrollado por
Willard Van Orman Quine y Edward J.
McCluskey, que es funcionalmente idéntico a
la utilizaciéon del mapa de Karnaugh, pero su
forma tabular lo hace mas eficiente para su
implementacion en lenguajes
computacionales, y provee un método
determinista para conseguir la minima
expresion de una funcioén booleana.
Actualmente el software se encuentra
implementado en un 50%, ya que actualmente
puede simplificar funciones booleanas a través
de su tabla de verdad, independientemente si la
misma posee 2 o 4 variables. Como se
menciono anteriormente, resuelve dichas
funciones booleanas sin redundantes. Ademas
se ha implementado un asistente mediante el
cual se pretende mejorar la funcionalidad del
mismo. También se ha optado por otro método
de representacion del mapa de Karnaugh
mediante otro componente. Se prevé como
fecha de finalizacion de implementacion del
software Karmin para fines de Agosto del
corriente afio.

Esta herramienta podra ser utilizada en las
asignaturas  “Elementos de Loégica vy
Matematica Discreta” y “Arquitectura de los
Sistemas de Cémputo”, donde se desarrollan
estos temas.

Material Didactico En For mato Pdf

Se ha elaborado material didactico en formato
pdf  sobre distintos temas, entre ellos:
“Estadistica Descriptiva: medidas de posicion:
media aritmética, mediana y modo”, y
“Estadistica Descriptiva: diagrama de cajas y
bigotes o box-plot para un grupo de datos”.
Los mismos incluyen la elaboracion de
material tedrico con ejercicios resueltos y
propuestos integrados por los siguientes
modulos:  desarrollo conceptual, guia de
conceptos  desarrollados en la  teoria,
bibliografia utilizada en el tema, desarrollo
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ejemplificativo, que incluye, enunciado,
objetivos y solucidn, practica, y referencias en
Internet.

Los enlaces aplicativos considerados son de
utilidad para las materias de informatica del
area de programacion, ya que identifican cual
es el proceso, qué entradas se necesitan, en
algunos casos establecen requisitos para el
procesamiento de la informacién, y para la
consistencia de entradas. También especifican
elementos que integran la interfaz grafica del
usuario (IGU).

Sissema SAAF (de apoyo al
aprendizaje de autdmatas finitos)

Esta herramienta fue implementada en
Toolbook II, su objetivo es amplio, por una
parte pretende asistir al estudiante en el
proceso de  ensefanza-aprendizaje  de
interpretacion de autématas finitos,
examinados en la materia “Fundamentos
Teoricos de la Informatica”. Por otra parte
permite identificar, recordar y repasar, o
entrenarse en los sistemas binarios, que se
examinan en Introduccion a la Computacion, y
por otra, se emplean como prototipos para
identificar ~ caracteristicas de  sistemas
interactivos que se proponen como actividad
de desarrollo en java, bajo el paradigma
orientado a objetos, en la asignatura
Programacion Avanzada.

Al tratar los automatas finitos, se limita a
presentar ejercicios interactivos en los que los
autématas de ejemplo, reconocen
exclusivamente lenguajes binarios, para poder
establecer el enlace con los sistemas binarios
que son conocidos por los alumnos de segundo
ano.

Este sistema ha sido utilizado en 2008 en la
asignatura “Fundamentos Teodricos de la
Informatica”, al cerrar temas puntuales
asociados a automatas finitos deterministas y
no deterministas, con una muy buena
participacion de los alumnos.

EduAFin
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La herramienta EduAFin fue desarrollada en
forma individual por la participante Angela
Belcastro. Surgié del cursado de wuna
asignatura del magister en Tecnologia aplicada
en Educacion. Inici6 el bosquejo de la
especificacion en noviembre de 2008, y la
implementacion en java, la primera semana de
febrero de 2009. Se incorpord como modulo a
complementar en el proyecto de investigacion:
“Analisis y Desarrollo de un sistema de
enlaces conceptuales y aplicativos de
contenidos de diversas materias de carreras de
Informatica, como herramienta de apoyo al
aprendizaje del alumno”, empleado en 2009 en
clases de la asignatura. El enlace que con el
que se complementara esta herramienta sera el
asociado al tema: “Relaciones y Digrafos”,
una de las integrantes del equipo de proyecto
que pertenece a la materia “Elementos de
Légica y Matematica discreta”, ha preparado
imagenes, texto y objetivos que permitirdn
completar el sistema incluyendo un moédulo de
enlace del Relaciones y Digrafos.

M etodologia propuesta de uso:

Ha sido utilizado en tres clases, dos teorico-
practicas como cierre de cada clase, y una
préctica, en la que cada alumno o en grupos de
dos estudiantes, se entrenaron interactuando
con el sistema. Los estudiantes pueden utilizar
la herramienta en sus hogares, o en el
laboratorio.

Caracteristicas generalesde EAuAFin :

El nombre EduAFin, fue seleccionado como
recurso educativo de apoyo al estudio de los
automatas finitos (AF). Incluye ejercitacion
interactiva. Avanza gradualmente en base a la
estructura de contenidos. Provee apoyos
especiales con ejemplos y definiciones.
Posibilita el acceso a wun sitio Web
universitario seleccionado, con hipertexto, que
incluye material del tema bajo estudio, y otros
conceptos de Fundamentos Teoricos de la
Informética. Es un prototipo desarrollado en
java, corre bajo una computadora, necesitara
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acceso a Internet, para acceder al sitio Web
seleccionado.

Componentes de EQUAFiIn

EduAFin dispone de una bienvenida que
incluye en su panel central un mapa de
imagenes que permite acceder en forma directa
a cada componentes principal del sistema, o
avanzar a la siguiente pantalla.

Los moédulos principales se muestran en la
figura 1, cada uno tiene asociado un icono y un
titulo, aparece en la misma posicion de
pantalla e identifica el estado en el que se
encuentra el sistema, facilitando su uso.

| Ejeraicias 2 midubs prnsapeales del sictems, denomnazia ¢ wodis a0 stdeceiarhls

i E &

Figura 1 Mdédulos principales.

Los ejercicios son interactivos, la pantalla
principal del ejercicio 1 puede observarse en la
figura 2. Proporciona retroalimentacién ante
inadecuada y adecuada, que pueden verse en
las figuras 3 y 4, respectivamente.

Menii contextual

Al prasionar un boton,
o al pasar con el ; _
mouse sobre él, hay || * .-
cambios en su =
apariencia. \)
HECD
Figura 2 Pantalla principal del ejercicio
interactivo 1.

Si el usuario selecciona una opcion del mend
contextual sobre un simbolo del diagrama de
transicion de un automata finito, se habilita el
guia, quedando en color violeta, como se
puede  observar en la  figura 3.
Independientemente de que acierte o no al
elegir la opcion. Cada simbolo del diagrama,
Provee un apoyo diferente que incorpora
ejemplos y definiciones de nociones asociadas
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a los diagramas de transicion de automatas
finitos.

En la figura 5, podemos ver pantallas de guias
del ejercicio 1, que provee sonido suave y
presenta contenidos de manera secuencial.
Teniendo en cuenta los objetivos de este
gjercicio, y otros aspectos didacticos, se
identifican las actividades cognitivas que
interesa que desarrollen los alumnos, con el
objeto de que contribuyan a aumentar la
calidad  didactica de las actividades
interactivas a disefiar.

=

| Al seleccionar una | pECa— = — .
opcidn dal mend
contextual, sobre un pre—

| simbolo dal |:||argrar'|'|a~I 5! ‘7 e

de transicion, se
| activa el guia.

sl . T Y P

leﬂﬂciﬁn ante #

e salmictBn T —

inadecuada

dhal usuario

Figura 3 Retroalimentaciéon ante respuesta

inadecuada, sobre un simbolo del diagrama de
transicion.

El interés es el de suscitar en el alumno
actividades cognitivas que lo ayuden a
alcanzar los objetivos de una manera duradera
y con un maximo de posibilidades de que se
produzca la transferencia a nuevas situaciones.

Reaccidn N — R g

Ante e WS e o
seleccion del

usuario oo

Figura 4 Retroalimentacion ante respuesta
adecuada.

Intentando lograr aprendizaje significativo.

Podemos analizar las caracteristicas del
material educativo teniendo en cuenta las
actividades cognitivas que potencialmente
despliega en el estudiante que lo utiliza,
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descriptas en  modelo de  Kemmis,
esquematizado en la figura 6.

Los objetivos del ejercicio 1 son: “comprender
los diagramas de transicion de automatas
finitos.  Identificar todos sus elementos.
Comprender como funciona un autémata finito
y su relacion con el concepto de lenguaje”.

Los elementos de interaccion definidos por las

estrategias del ejercicio 1son los siguientes:

o Desplegar el menu contextual, al
considerar un simbolo concretamente:
elegir la alternativa que considere mas
acertada. Repetirlo para cada simbolo
del panel.

o Presionar el boton del guia, cuando se
habilita:  permite observar aspectos
adicionales de cada simbolo del
diagrama de transicion del AF, con
ejemplos.

o Presionar el botdn  “respuestas’
permite  observar las  respuestas
correctas.

o Presionar el botdn ‘‘reiniciar’
permite empezar nuevamente.

que le

Analisis paso a
paso del
reconocimiento
de una cadena,
considerando la
las tramnsicionas
visibles.
Reszalta la
importancia deal
nodo inicial.

Figura 5 Algunas guias proporcionada_s en el
ejercicio 1.

imi Aplicar algoritmos, o mr
A H.l:cnnl:u:lml:n.ll.u. o
Fit ]
; J Recusrdia
L Recuerdo | informacian previa.
Tipe de rhp- con un tépico de:
Actividwdes Compransion
Cognitivas = u.pl:.' demiostrar, dar
= ajemplos, generalizar,
| Y Reconstruccién muaur analogia.
[ .. Global Prasentar el tema de manera
' 5 . Necasita raconstruir 13 astructura
Resuslve problemas semantica.

Se |

comprusba
ekl s s partir de fa
infermacién que tiene del drea.

Figura 6 Tipos de actividades cognitivas.

.
Interpretacidn
constructiva
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Las actividades cognitivas que potencialmente
despliega en el alumno, son:

a) Recordar cada simbolo que pertenece
al diagrama de transicion del automata
finito, y su utilidad. Informacién sobre
los automatas, aportada por el guia.

b) Reconocer porque lo estd ejecutando
por segunda vez, o ha reflexionado
sobre las lecturas y participaciones en
clases, reconoce la utilidad 'y
significado de cada simbolo del
diagrama de transicion del automata
finito (AF).

c¢) Comprender, el funcionamiento del
AF, aspectos de su representacion
grafica, realiza una analogia entre el
significado de cada simbolo, y el
reconocimiento que lleva a cabo un
AF.

d) Reconstruccion global. Al ir
comprendiendo la relacion existente
entre el funcionamiento del autdmata y
la utilidad de cada simbolo del
diagrama de transicion, al aplicar estos
conocimientos adquiridos, realiza la
actividad cognitiva de “reconstruccion
de la estructura global”, porque ha
incorporado estas relaciones entre los
términos, en su mente.

Pistas: el guia le brinda informacién de apoyo,
con ejemplos.

" ' languaje reconocido

por el autémata

A .'
Ty T ey |
F O e :
o JE O _‘[ OEEON Shd Un pincel e

—=Lr L=

- h—-:—:___ Uniz o varlos

R diagramas

Figura 7 pantalla del ejercicio 2, que destaca

lo que el usuario puede seleccionar para
completar el ejercicio.

Feedback: indica, para cada término, si es

correcto o no, al seleccionar cada simbolo,

incluso cuando ha finalizado la actualizacion

de puntajes. El guia proporciona informacion

abundante con aplicaciones simples, y se
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habilita cada vez que el alumno opera con un
simbolo que pertenece al diagrama de
transicion del AF.

Ejercicio 2

Las figuras 7, 8 y 9 muestran algunas
caracteristicas de esta ejercitacion interactiva.
En la que el usuario debe clasificar, y luego
presionar el boton listo para visualizar los
resultados que obtuvo. También puede
observar las soluciones propuestas por Ia
herramienta, presionando el boton respuestas.
En todos los ejercicios es posible reiniciar el
gjercicio y comenzar de cero.

Seleccion del
plncal,

Al clasificar

oo B

Figura 8 Pantalla del ejercicio 2 que muestra
algunos elementos de la interfaz.

Los elementos de interaccion definidos por las
estrategias del ejercicio 2 son los siguientes:

o Pintar cada diagrama: elegir el
primer color al que estd asociado el
diagrama, en funcion del tipo de
lenguaje que reconoce, y luego el o los
diagramas de esa categoria, haciendo
clic con el Mouse.

o Pintar con un segundo color un
diagrama: elegir otro color al que
considere también estd asociado el
diagrama, y luego el o los diagramas de
esa categoria, haciendo clic con el
Mouse. No todos los diagramas son de

dos clases.
o Presionar el botén “respuestas’:
permite  observar las  respuestas

correctas.
o Presionar é botén “reiniciar” : que le
permite empezar nuevamente.
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Las actividades cognitivas que potencialmente
despliega en el alumno, son:

e) Recordar cada tipo de lenguaje, y de
qué manera reconoce el autdmata.

f) Reconocer porque lo estd ejecutando
por segunda vez, o ha reflexionado
sobre las lecturas y participaciones en
clases, y caracteristicas de diagramas
de AF que reconocen los diferentes
tipos de lenguajes.

g) Comprender, si al resolverlo
considera el significado de los
diferentes tipos de lenguajes, las
operaciones basicas sobre lenguajes, el
funcionamiento del AF, sus
caracteristicas y componentes, realiza
una analogia que le permite asociar
lenguajes, con AF, identificando si es
vacio, si acepta la cadena nula, si es
finito o infinito.

h) Reconstruccion global. Al ir
comprendiendo la analogia existente
entre ambos elementos considerados, al
ejecutar nuevamente la ejercitacion, o
aplicar sus conocimientos al resolver
gjercicios del practico, aplica la
actividad cognitiva de “reconstruccion
de la estructura global”, porque ha
incorporado estas relaciones entre los
términos en su mente.

i) Interpretacion constructiva:
potencialmente  pueden  plantearse
nuevos problemas, al avanzar en la
herramienta, y salvar confusiones.

PISTAS: no le brinda informaciéon de apoyo
mientras desarrolla la actividad. A no ser que
decida ver respuestas. Las respuestas presentan
la solucion, con agregados minimos, no
fundamentan con detalle, queda para el
alumno, reflexionar sobre el tema, seguir
avanzando en el sistema y adquirir mas
elementos asociados al tema. Por ejemplo al
considerar el estado de captacion global.

FEEDBACK: indica, para cada término, si es

correcto o no, al desarrollar la correccion de
resultados, también agrega una observacion,
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tanto si es correcta la clasificacion, como si no
lo es. Asigna puntajes. También le muestra las
respuestas completas, con agregados con
observaciones.

Cuedaron dos coloras, an los Biminar un borde,
dltimes dos diagramas haciands clic en &
5 botdn «<eliminar
bordas, y luego
mancando al

diagrama
Prasianar

Listo para
VEr
resultados

WeEoo

Figura 9 pantalla del ejercicio 2 que muestra
una funcionalidad del ejercicio.

Accesbilidad y regularidad

El sistema proporciona una interfaz de usuario
con manejo de eventos que permite al sistema
reaccionar ¢ intenta motivar, llevar al alumno a
gjercitarse, y a recibir respuestas inmediatas
con retroalimentacion de sus acciones. Este
sistema es educativo, responde a un plan
determinado para ensefiar. Como se ha
destacado previamente, la bienvenida permite
acceder a cada modulo principal del sistema, o
avanzar con siguiente, al ejercicio 1. Para
mejorar el factor de calidad de “facilidad de
uso”’, se han incorporado iconos no
seleccionables, que aportan claridad al
visualizar las pantallas el sistema, pueden
verse en la figura 11. Todos los encabezados
superiores de cada ventana, tienen el icono de
EduAFin
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Figura 10: Diagrama o esquema de
Navegacion

Identifican el estado del siste rl.a. Conochulantos pravios,

¢ objetivas, contenidos de la
/ uhj.tlm ejercitacion, lecturas previas
Actividades recomendadas, bibliografia.
de cada e 5
ejercicia e Ejercitacitn &u’f Ejercicio interactivo.

Cierre del ejercicie con
canclusién, aportes con

w i- ¥ I\"Q,IEI'I'Iﬂlﬁiu y/o propuestas de
oy actividades.
Actividad del # Propone sitios Web, presenta
componente Salir 1 B mail para contacto ante
consultas, v destaca la
biblisgralia.

Figura 11 iconos no seleccionables que
identifican el estado del sistema.

Como lo destaca la figura 11, cada moédulo de
cada ejercicio, tiene un objetivo especifico
bien definido. Los aportes o guias que
aparecen en modulos de aportes o de
gjercitacion respectivamente, presentan
animaciones simples, con sonido suave que
establecen  enlaces, con nociones ya
examinadas por el alumno, ejemplos y
definiciones.

Usabilidad

La usabilidad es un concepto que engloba a
una serie de métricas y métodos que buscan
hacer que un sistema (cualquier dispositivo
que tenga que ser operado por un usuario), sea
facil de usar y de aprender.

Algunos elementos considerados en EduAFin
para aumentar la usabilidad del sistema son:

* Esquema central en la pantalla de
bienvenida, con mapa de imdagenes.
Este esquema resalta temas a tratar en
cada  ejercicio  (aumentando la
comprension en el uso y utilidad del
sistema). Este esquema también le
permite aumentar la comprension
acerca de los contenidos y de la
utilidad.

* Empleo de elementos muy difundidos
de la interfaz grafica del usuario como:
(menl contextual, barra espaciadora,
botones para pulsar con cambio de
apariencia, y sonido al hacer clic sobre
ellos).
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Dispone de mddulo de instalacion.

La ayuda es completa, y esta
disponible en todas las pantallas
principales, accesible a través de un
icono estdndar ubicado en el panel
inferior.

En solapas superiores, tienen texto
alternativo, y permiten el facil acceso a
las distintas partes del sistema
(marcando la estructura de contenidos
en el panel que esquematiza sus
componentes).

Los accesos usuales estan ubicados en
el pie de la pagina para lograr mayor
usabilidad.

La seleccion de iconos, la distribucion
de elementos de la interfaz en pantalla,
el manejo de eventos, las acciones para
lograr facilidad de uso.

Proporcion de los componentes,
armonia en colores de pantallas.
Incorporacion de musica suave,
logrando motivacion hacia el estudio
de los contenidos.

Se emplean de iconos para organizar la
estructura del sistema, que no son
seleccionables, estan ubicados en el
mismo panel y posicion de pantalla. El
icono del ejercicio, permite identificar
rapidamente con que ejercicio se estd
trabajando, al mirar la pantalla.

Los botones o iconos que son
seleccionables disponen de manejo de
eventos cuando el usuario pasa el
Mouse sobre ellos, con cambio de
apariencia, y al hacer clic con sonido.
Se coloca en cada pantalla de trabajo,
en la misma posicion el icono que
destaca la  actividad (objetivos,
gjercitacion, apoyo), y el texto que lo
especifica. Identificando el estado del
sistema. El texto tiene un color
asociado por actividad.

En todas las pantallas, al presionar un
botén de acceso, se escucha el sonido
del clic.

Coloca rastros en modulos visitados.
Incorpora mail de contacto ante
problemas.
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* Prueba favorable de su
funcionamiento.

* Altamente portable.

* Velocidad adecuada en la obtencion de
resultados completos propuestos de
gjercicios, accesos a las diferentes
partes del sistema, visualizacion de

soluciones a ejercicios interactivos,
resueltos  completamente por el
alumno, reacciones ante acciones

intermedias en juegos interactivos, etc.

Formacion de recur sos humanos;

Se han desarrollado experiencias educativas
aplicando moddulos destacados. El equipo del
proyecto es heterogéneo en la composicion y
los antecedentes de sus integrantes. El hecho de
pertenecer a diferentes catedras, abre la
posibilidad de no solamente incorporar nuevas
herramientas de apoyo al proceso de ensefianza-
aprendizaje, sino de capacitar a los docentes de
las mismas, que estdn desarrollando estos
sistemas.

Asimismo, el Director del PI esta realizando su
Tesis de Maestria en Redes de Datos-UNLP; la
Codirectora estd cursando actualmente el
Magister en Tecnologia Informatica aplicada en
Educacion-UNLP, donde han examinado, entre
otros temas, los distintos tipos de inteligencia,
estudios aplicados en el proyecto, algunos
reflejados en el anterior material de
participacion en WICC 2008 (Sistema SAAF).
Otro de los integrantes del PI, se recibid de
Ingeniero en Sistemas- UNPA y comenzé sus
estudios de Doctorado en Ingenieria de
Software en la Universidad de Malaga (Espafia)
y otro integrante se recibid recientemente de
Licenciado en Informatica-UNPSJB.
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