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Resumen

Nuestro objetivo generd es la investigacion
continua de nuevos medios de educacion
que puedan servir para optimizar € proceso
de ensefianza gprendizaje sabiendo que la
sociedad actud exige la formacién de un
futuro profesiona gpto en d mango de las
Ultimas tecnologias y cgpaz de procesar y
elaborar activamente los nuevos
conocimientos.

En este articulo se presentan los temas de
investigacion, desarrollo 'y experimentacion
sobre los que este grupo de la Universdad
Naciond de la Patagonia San Juan Bosco
esta trabajando.

Palabras Claves

Tecnologia Informatica aplicada en Educacion -
Software educativo — Entrenador - Componentes
reusabl es - Framework.

I ntroduccion

Los avances en la teecomunicacion, la
accesbilidad de la banda ancha, las redes
locdes, d uso masvo de la teefonia movil
y las computadoras cada vez més rgpidas
permiten la incorporacion en la educacion
de medios cada vez més sofidticados que
poshilitan  optimizar & proceso de
ensefianza aprendizgje.

Como consecuencia, se debe “repensar” la
educacion y sus métodos, de forma que la
ensefianza no solamente reciba € aporte de
lo tecnoldgico, Sno que tenga un cambio
profundo en su metodologia, para adaptarse
a la redidad. Por dlo, se deben andizar
digintas formas de utilizar esa tecnologia y
su integracion con € proceso educativo
exigente.

El trabgo cooperaivo se perfila como unas
de las formas de abordar un problema
complgo y llegge a su  solucion
compartiendo la informacion que cada uno
de sus integrantes posee d respecto. Como
gemplo de su uso en la educacion bagta
pensy en la rdacion dumno-profesor,
dumno-aumno  incluida  profesor-profesor
gue utilizan principdmente las gguientes
herramientas.

Chat
Videoconferencias
Entornos de trabgjo
Correo Electronico
NewsGroups

0 Comunidades en red

Para que los méodos cooperativos sean
efectivos debe exigir un objetivo grupd
motivador de cada uno de los miembros,
cada uno de dlos debe asumir su
responsabilidad con & grupo y con su
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propio gprendizgje y debe exidir iguadad
de oportunidades de participacion en la
resolucion de latarea

Uno de los medios que pueden gplicarse a
la educacion  utilizando las  nuevas
tecnologias son los campus virtuaes, donde
e edudiante puede interactuar con
diferentes agentes  materides,  tutores,
comparieros, contenidos, actividades, etc.
en forma dgncdnica y  asdncronica
Actudmente una gran cantidad de
universddades cuenta con campus virtudes
desarollados en mayor o menor grado,
ofreciendo diferente nivd de adgencia y
posibilidedes d dumno.

Como consecuencia de la evolucion
tecnologica € proceso educativo ha ido
evolucionando desde @ modelo presencid
con una interaccién directa entre d profesor
y @ edudiante, hacia un modelo de aula
virud donde d ddema tecnoldgico
funciona como repostorio del contenido y
medio de interaccion entre d profesor y €
estudiante.

Un concepto nuevo que surge de lo dicho
anteriormente es d e-leaning, d que s«
puede describir como la evolucién naturd
de la educaciéon a distancia, potenciada por
canbios en la cultura y necesdades de
gorendizgje generadas muchas veces por d
mismo avance tecnologico que poshilita su
desarrollo creciente.

En eleaning € rol dd profesor es @ de un
tutor en linea. Actla como un profesor
convenciona, resolviendo las dudas de los
aumnos, proponiendo actividades,
corrigiendo taress, pero en lugar de hacerlo
en forma presencid, rediza etas acciones
utilizando Internet como herramienta de
trabgo, a través de medios textuaes
(mensgjeria instantanea, correo
glectronico), o de medios audiovisuaes
(videoconferencia).

Cuando € eleaning s combina con
encuentros presenciales de interaccion entre
el profesor y los estudiantes, estamos fente
a oconcepto de blended leaning (B-
learning). En este caso € formador asume

de nuevo su rol tradiciona, pero usa en
beneficio propio € materid didéctico que la
informética e Internet le proporcionan, para
gercer su labor en dos frentes: como tutor
online (tutorias a didancia) y como
educador tradiciona (cursos presenciaes).

Cudquiera sea d medio que se utilice, s
debe contar con objetivos  claros,
metodologia de ensefianza a  alicar,
contenidos y maerides especidmente
disefiados para potenciar € proceso
ensefianza- gprendizgje.

Es necesxrio ayudar a los docentes a
poshilitar 'y facilitar este cambio en sus
précticas, gpoyando € trabagjo cooperativo y
favoreciendo d intercambio de
experiencias, la reflexion sobre la préctica y
la blsqueda de nuevas propuestas
organizativas y metodol dgicas.

El profesor desempefia un pape crucid,
pues @ rediza la sdeccion de medios y
herramientas que considera adecuados para
su dumnado, pasando por la toma de
decisones adecuadas de planificacion dd
proceso didéctico en lo que a medios se
refiere y por una adecuada explotacion de
las posibilidades didécticas de los mismos.

A continuacion se describen los temas de
investigacion que tenemos en desarrollo y
los materides que fueron especidmente
disefiados paa complementar la tarea
docente y favorecer € proceso ensefianza-
gprendizgje.

Temasdeinvestigacion y
desarrollo

Nuedtra principd linea de invedtigacion se
centra en la agplicacion de las nuevas
tecnol ogias en la educacion.

En eda linea s han desarrollado varios
proyectos en los que se evaluaron diferentes
medios y s disefiaon contenidos y
recursos didécticos a aplicar en la
ensefianza superior, como apoyo a la tarea
docente tanto en moddidad presencid
CoMmMo no presencid.



Se han logrado productos tales como:

o SEDIE (Software Educativo para las
Ingtdaciones en Edificios), es un
hipermedio con  fuete  contenido
tecnolégico basado en redes concep-
tudes mediante d cud d dumno
puede aprender, repasar, practicar o
autoevduarse en temas de ingaaciones
en edificos (agua, €dectricidad vy
desaglies cloacales).

0 SCV (Sigema de Cateera Virtud),
desaxrollado en Java con tecnologia
Web por aumnos de la carrera, para
integrar € ambiente y la rdacion
dumno-dumno,  profesor-dumno  y
profesor-profesor. Se  puede dgar
materid, intercambiar informacion, etc.

0 TutGen (Generador de Tutorides), es
un framework que permite crear
tutorides en un dominio particular, s 1o
epecidizd en Sdemas de Represent
tacion. Es un ambiente virtud en d que
de forma senclla, s plantea un
problema y mediante sdeccion de las
herramientas adecuadas se “dibujd la
secuencia de su solucion. El dgema
regisra las acciones y crea d tutorid, €
cud puede ser utilizado en la clase para
mosrar € mecanismo de solucion
aprovechando @ poder de la animacion,
o fuera de clase, para repasar y
reafirmar € proceso constructivo.

En cada desarrollo que rediza d grupo se
prioriza la aplicacion de los conceptos
fundamentdes de la Ingenieria de Software
poniendo énfass en nociones taes como:
soluciones reusables, aplicacion de patrones
de disefio, robustez del producto, caidad
integrd, etc.

Otro campo de investigacion en d que
trabga € grupo es la evauacion de los
nuevos medios de educacion (trabgo
cooperativo, campus Vvirtudes, e-learning,
b-learning, por gemplo), y la insercion de
los productos antes mencionados en elos.

Descripcioén del proyecto actual

Nuestro trabgo actud esta orientado a
complementar d generador de tutoriaes
TutGen con un entrenador genéico, que
interprete de cada tutorid los diferentes
caminos que conducen a la solucion, los
reconozca como vdidos sn necesdad de
gque e docente deba expresarlos uno por
uno.

Para €llo, se propuso extender € framework
de modo ta de abarcar @ entrenamiento
controlado y asdido que € dumno
necesta redizar para gercitarse y adquirir
la dedtreza pretendida, y permita asdir d
dumno en sus erores guidndolo hacia la
solucion  correcta, sSn necesdad de la
permanente presencia del docente, a la vez

que le brinda un mecanismo de
autoevauacion.
TutGen fadlita la tarea dd docente

permitiéndole crear tutorides interactivos
para mostrar € proceso congtructivo de
adguin tema de Sstemas de Representacion.
Con edos tutorides € dumno puede
aprender 0 repasar @ mecanismo paso a
paso poshilitandole indagar todas las
etapas intermedias, avanzando 0
retrocediendo, cambiando las condiciones
inicides, hastalograr & conocimiento.

S bien todos los dumnos pueden terminar
comprendiendo &  procedimiento  que
conduce a la solucion explicada en €
tutorid, probablemente sdlo adgunos seaen
cagpaces de desardlarlo de manera
autonoma. Es entonces donde @ entrenador
puede ayudar alograr la destreza buscada.

Adicionando a la practica césca una
herramienta como € entrenador, se puede
dar adgencia d dumno cuando as lo
requiera, detectar sus errores y guiarlo hacia
la solucion correctay, completando €
gorendizgje del tema.

Ede tipo de herramienta es de gran ayuda
en € proceso educativo tanto en modalidad
presencid como en  moddidad no
presencial.



Estado del proyecto — Tareas
realizadas

El proyecto se encuentra trandtando la
etapafind.

El principd desafio ha resdido en encontrar
e mecanismo paa integrar € entrenador en
e framework manteniéndolo  gerérico,
independiente dd dominio dd problema
Recordemos que TutGen es un framework
gue permite crear tutorides en cuaquier
dominio, y que para hacerlo, se lo debe
epecidizAk  en uno  en  paticular,
desarrollando componentes especificos que
deben cumplir con una intefaz pre-
edablecida. En edta interfaz se contempla d
comportamiento que es comun a todos los
tutorides pero que s rediza en forma
especifica en cada dominio, por gemplo
cud es € enunciado de problema que
resuelve, gecutar la accion que representa
en camara lenta, etc. Como los problemas
generdmente tienen mas de una manera de
reolverse, € aumno podria optar en su
préctica por un camino dternativo que no
es exactamente como lo planted € profesor
a crear € tutorid. Lo correcto seria que
entrenador  pudiera  reconocer  automa-
ticamente que es otra forma vdida Paa
lograr  cumplir con ese objetivo vy
mantenerse  genérico, independizandose dd
dominio ded problema, se requirié ampliar
ea intefaz, incluyendo capacidades para
gue cada componente pueda responder
adecuadamente  cuando &  entrenador
requiere conocer S dos formas digtintas de
resolver un problema son equivaentes entre
S.

Otra gStuacion andizada fue la forma y d
momento en que debe intervenir d asgente
cuando € dumno s eguivoca E
entrenador debe ser capaz de guiar a
adumno cuando se equivoca. Pero, ¢como
hacerlo? ¢Debe intervenir gpenas rediza
ago equivocado? ¢O d final del proceso?

Se decidio adoptar como criterios rectores

de la intervencién dd adistente automatico
para cuando € aumno se equivoca

o Da la poshilidad de que d adumno
pida asistencia cuando quiera.

o0 No intervenir 9 ha redizado un paso
innecesario, dando la poshilidad a que
e dumno rectifique por § mismo, y d
no lo hace, indicar dicho eror d find
del proceso.

0 S se trata de un paso erroneo, esperar
un cierto tiempo o agun otro evento e
indicar que hay un error sin decir cud, y
permitir que lo corrija antes de redizar
la proxima accion.

0 En caso de detectar que € dumno esta
perdido, ofrecerle repasar d o los
tutoriales antes de sequir.

Algunos resultados obtenidos

v En d maco dd proyecto, cuatro
aumnos de la carera desarrollaron su
trabgo find para obtener € titulo de
Andiga Programador Universtario 'y
dos dumnas de la licenciaura en
Informética desarrollaron su  tesis de
grado sobre Evaluacion de software
educativo.

v Disefio y aplicacion de una metodologia
para € desarrollo de software educativo
gue respeta los lineamientos actuaes de
la Ingenieria de Softwae paa €
desarrollo y congtruccion de productos
de cdidad, y contempla los principios y
objetivos de la teoria educativa
subyacente.

v Se desaroll6 un prototipo y se edan
realizando pruebas.

v Se han hecho taleres de discuson con
los principdes temas investigados en
los que intervinieron dumnos y otros
docentes.
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