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Resumen

Los cambios tecnologicos repercuten también en la universidad donde la mayoria
de los estudiantes pertenecen a una generacion de nativos digitales, para dar
respuesta a esta demanda, en este trabajo se describe una experiencia donde se
utiliza un entorno virtual de aprendizaje como complemento en el dictado de la
asignatura Programacion y Métodos Numéricos de la carrera Ingenieria Industrial.
Se muestra una nueva forma de presentar los contenidos y se destaca las ventajas
del trabajo colaborativo en la ensefianza de programacion.

Palabras Claves: Entorno Virtual de Aprendizaje, trabajo colaborativo.

Introduccion

La evolucion tecnologica ha generado importantes repercusiones en todas las areas de la
sociedad, y la educacién superior no estd ajena a este cambio. En la universidad la
mayoria de los estudiantes pertenecen, desde el punto de vista digital, a una generacion
que es denominada de diferente forma segin autor que se trate.

Para Prensky [1] representan la primera generacion que crecidé con esta tecnologia y
como resultado de ello no piensan ni procesan la informacion de la misma manera que sus
predecesores, ya que sus patrones de pensamiento han cambiado. A estos «nuevos»
estudiantes los denomina Natives Digitales, hablantes nativos de un lenguaje digital,
mientras que al resto los define como Inmigrantes Digitales, personas que aunque puedan
llegar a adaptarse y aprender a usar estas tecnologias, no dejan de ser inmigrantes en un
mundo digital, manteniendo su «acento» que les diferencia.

Tapscott [2] utiliza el término Generacion Net para denominar a esa generacion nacida a
principios de los afios 80, y por tanto «bafiada en bits», caracterizados especialmente por
su curiosidad, su capacidad de adaptacion y su especial interés por los contextos
tecnoldgicos. Describe, ademas, en su obra diez importantes caracteristicas de esta
generacion, como por ejemplo la independencia y autonomia, la curiosidad e
investigacion, la suspicacia frente a los intereses corporativos, la firmeza y definicion de
sus opiniones, la necesidad de inmediatez, entre otras cosas.

En definitiva, y mas alla de la posicion y denominacion que elijamos para definirlos,
nuestros estudiantes llegan a la universidad con una cierta alfabetizacion digital, ya que
conocen algunas herramientas TICs y las saben utilizar.
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En base a lo expuesto creemos que es necesario modificar las précticas educativas en las
aulas. “Son las TIC, desde su concepcion, disefio y posterior empleo en los procesos de
aprendizaje, las que nos ayudan a adecuar la ensefianza a los nuevos escenarios de
educacion que estan apareciendo” [3].

Para dar respuesta a esta demanda una alternativa son los Entornos Virtuales de
Aprendizaje (EVA)

Entornos Virtuales de Aprendizaje

Los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA), son instrumentos de mediacion educativa,
un recurso que permite obtener un mayor control sobre la circulacion de contenidos entre
los diferentes agentes que intervienen interactuando en el proceso de aprendizaje [4], que
deben haber sido elaborados para un uso intuitivo y sencillo, donde el estudiante sea capaz
de encontrar la informacidn que necesita en cada caso de forma rapida y logica [5].
Hablamos, por tanto, de aplicaciones capaces de transformar la realidad y adecuarla a las
necesidades de cada alumno en particular. Se trata de crear espacios que dejan de lado el
clasico pupitre, crear ambientes que se abstraen del libro de texto, en definitiva, entornos
que se orientan al alumno.

Experiencia

En este trabajo se describe el uso de un entorno virtual en el dictado de la asignatura
Programacion y Métodos Numéricos, que integra el plan de estudios de la carrera
Ingenieria Industrial de la Universidad Nacional de Lujan. La experiencia se desarrolld
con un grupo de 30 alumnos.

Si bien los entornos virtuales fueron creados para la ensefianza a distancia, aqui se
muestra una forma de uso distinta de la tradicional, aplicandola como complemento de la
ensefianza presencial, con el propdsito de modificar la forma en la que el estudiante
aborda el aprendizaje, variando sus estrategias de adquisicion de los conocimientos; e
iniciandolos en el desarrollo de nuevas formas de trabajo y de organizacion.

El entorno virtual es usado en cada clase para poner al alcance de los alumnos el material
educativo y enriquecerlo con recursos publicados en Internet. También promueve la
comunicacion fuera de los limites presenciales entre los alumnos, y entre estos y el
docente. Este sistema permite a los participantes familiarizarse con el uso de las
Tecnologias de Informacion, ademas da acceso a los materiales de cada clase desde
cualquier computador conectado a la red, permitiendo mantener la clase actualizada con
las ultimas publicaciones de buenas fuentes, pueden compartir puntos de vista con
compaferos de clase, y llevar a cabo trabajos en grupo.

El EVA que se utiliza es e-ducativa, el mismo es licenciado por la Universidad Nacional
de Lujan.

El acceso al EVA estd limitado sélo a aquellos alumnos que se han inscripto para cursar
la asignatura por medio de una clave personal.



El docente es el administrador del espacio encargado de cargar contenidos, actividades o
ejercitaciones de la clase, monitorear la asistencia de los alumnos al aula virtual, conocer
los resultados de las ejercitaciones y acceder a los archivos de evaluacion que el alumno
envia al sistema.

Diseno del EVA

El docente ademas del rol de administrador es el encargado de disefiar el espacio virtual
en base a las caracteristicas del entorno virtual; en el caso de e-ducativa la misma esta
dividida en secciones, el docente puede configurar las mismas de acuerdo a sus
preferencias (nombre, color, tipo de letra, orden..).

En esta asignatura se decidio la siguiente configuracion:

SECCIONES CONTENIDOS

Documento de texto independiente del
contenido cuya funcién es informar al
estudiante lo necesario sobre el proceso de
GUIA DIDACTICA aprendizaje. La cual estd compuesta por el
programa de la asignatura, y cronograma
de actividades

Material didactico, guia de trabajos

MATERIALES o
practicos
CORREO INTERNO Medio de comunicacion asincronico entre
los alumnos y el docente
INTERCAMBIO Foro y chat

El material utilizado en las catedras ha evolucionado y actualmente el soporte principal ya
no es el texto o apunte impreso, sino que se adicionan diversos recursos digitales, tales
como los provistos por la web 2.0. Ademas de este cambio en el formato y soporte de los
materiales usados en un curso o materia, también ha evolucionado la forma de
comunicacion e interaccion entre los distintos participantes de un curso (docentes,
alumnos, tutores, etc.)[6]

Uno de los objetivos de esta experiencia es fomentar el trabajo en equipo, ya que cuando
se ensefia programacion una de las técnicas usadas es la resolucion de problemas a través
de la computadora. En el curso habitual se plantea un problema, se lo debe interpretar,
modelar una solucidn, seleccionar la estructura de programacion mas adecuada para
solucionarlo, escribir el algoritmo en un lenguaje de programacion y luego ejecutar el
mismo. Toda esta tarea se realiza en forma individual por parte del alumno.

En este ensayo se privilegio el uso de un elemento importante del EVA: el Foro. En el
mismo se propuso a los alumnos resolver, en grupo y con la guia del docente tutor,




ejercicios adicionales fuera del horario de clase. El objetivo de esta actividad fue observar
actitudes vinculadas con la inteligencia emocional, como por ejemplo:

Disposicion para trabajar en grupo.

Tolerancia para enfrentarse a situaciones ambiguas.
Habilidades para la solucion de problemas.
Habilidades de comunicacion

YV VY

Los alumnos realizaron un trabajo colaborativo en el estudio de un problema buscando
soluciones viables, y de esta forma asumieron una mayor participacion sobre su
aprendizaje.

En este curso se trabajo en el disefio de algoritmos para la resolucion de sistemas de
ecuaciones lineales. La experiencia indica que algoritmos de este tipo presentan cierto
nivel de dificultad a alumnos que estan haciendo su primer curso de programacion.

Resultados

Al final de la cursada, a los alumnos se les suministr6 una encuesta, para recabar su
opinion respecto de la misma. En esta primer experiencia, se efectuaron preguntas
respecto de dos puntos fundamentales:

o Calidad y presentacion del material didactico

e FExperiencia con el uso del foro

Con respecto al primer punto, el 95% de las respuestas valord positivamente la
metodologia utilizada.
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Con respeto al trabajo del foro, el 85% destacé como muy favorable estd modalidad y
ademas consideraron que resultd una buena metodologia de trabajo grupal que los ayudé a
prepararse para los examenes.
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En las preguntas abiertas manifestaron su satisfaccion de disponer en un solo lugar todo el
material de la asignatura, y la posibilidad de contar con el mismo atin cuando por alguna
causa no hubieran podido asistir a las clases presenciales. Destacaron también la ventaja
de poder trabajar en equipo sin necesidad de encontrarse fisicamente.

Desde el punto de vista de los docentes, se percibié que fue posible un mejor seguimiento
del proceso de aprendizaje y facilitd la realizacion de los ajustes necesarios para mejorar
el mismo.

Trabajo futuro

Se considera que los resultados de esta primer experiencia, modesta en su origen,
ameritan la continuidad mediante ensayos mas ambiciosos en la misma linea. Ademas de
la confirmacion y medicion mas precisa de las mejoras observadas en esta experiencia en
el proceso de aprendizaje, resultaria particularmente interesante la medicion de resultados
en aspectos vinculados con las actitudes sociales durante los trabajos en equipo a través
del foro. Para ello se requerira el desarrollo de los correspondientes instrumentos de
medicion, incluido el perfeccionamiento y ampliacion de la encuesta de fin de curso.

Conclusiones

En este experimento se trabajo con una forma de aprendizaje, en donde se generan
espacios virtuales que facilitan interacciones sociales entre los participantes de estos
procesos educativos, independientemente del tiempo y lugar geografico donde se
encuentren. En este caso particular, el EVA se utilizd en el contexto de la ensefianza
presencial, y como resultado se observo una interesante fecundacion cruzada entre ambos
mundos: el uso del EVA potenci6 el trabajo de los docentes, y por otro lado la presencia
fisica de estos ultimos mejoro los resultados de la herramienta informatica.

Se observd en la practica como el Aula Virtual promueve una mayor produccion
académica e intelectual, al establecer un espacio donde los productos de su esfuerzo
podran ser consultados y compartidos.

En un contexto mas amplio, se percibe como la evoluciéon tecnoldgica ha generado
importantes repercusiones en todas las areas de la sociedad, en educacién superior no sélo
ha conllevado cambios en las instituciones educativas sino que también ha influido en las
caracteristicas del actual estudiante. El reto que debemos asumir desde las universidades
es desarrollar estrategias de aprendizaje para esta nueva generacion de estudiantes.
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