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Resumen: El presente trabajo se desarrolla en el marco del proyecto de investigacion
Diseno, Implementacién y Evaluacién de Entorno Virtual Flexible para el Aprendizaje.
Propone entre sus objetivos integrar las herramientas que conforman los entornos
personales de los alumnos, utilizados habitualmente en su aprendizaje informal al
entorno virtual institucional, asociado al aprendizaje formal.

Por ello se han considerado corrientes pedagogicas que promueven la personalizaciéon
del aprendizaje y desde esa perspectiva impulsan los PLE (Personal Learning
Enviroment) para el autoaprendizaje usando tecnologia web a partir de las decisiones
que toma el alumno y no el docente.

En la etapa de disefio de la experiencia, se confecciond una encuesta para conocer
las herramientas web 2.0 que los alumnos utilizan con mayor frecuencia en su
aprendizaje cotidiano. Esto permitio definir estrategias de aprendizaje que permitieran
usarlas, a fin de desarrollar algunas competencias definidas para el perfil de un
profesional informatico.

Este trabajo esta estructurado en secciones en las que se describe la problematica
que da origen a esta investigacion, algunas estrategias propuestas, el marco
conceptual que las sustenta, y finalmente los resultados obtenidos a partir de las
encuestas y entrevistas realizadas.

Palabras clave: ENTORNOS PERSONALES DE  APRENDIZAJE,
HERRAMIENTAS WEB 2.0, COMPETENCIAS INFORMATICAS,
APRENDIZAJE FORMAL E INFORMAL, CLASE INVERTIDA

Introduccion

Carlos Magro (2016) expresa que en los ultimos 15 afos se ha desarrollado una
cultura digital basada en la participacién, la colaboracion, la creatividad, la ubicuidad
de las conexiones. Por otra parte, Dolors Reig (2013) afirma “es indudable que los
jévenes viven, mas que nunca, rodeados de medios, de los “antiguos” mass media y
los nuevos medios sociales e interactivos”. Nuestros alumnos, que se desarrollan en
este contexto, cumplen un rol activo en la produccién y difusiéon de informacién a
través de servicios y aplicaciones de la web 2.0.
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Referentes en educacion indican que la sociedad del siglo XXI requiere individuos
creativos, emprenderos, criticos, competentes con las TIC, con sélidas aptitudes
sociales y que se adapten facilmente a ambientes laborales diversos.

La relacion entre tecnologia y educacién no es simple y lineal. No hay una explicacion
sencilla de como se influencian mutuamente, ni un conjunto de prescripciones sobre
cdmo se debe utilizar la tecnologia en educacion que pueda seguirse como seguimos
una receta de cocina. (Adell y Castafieda, 2016). Expresan estos autores:

La razon se debe a que los elementos que forman parte del sistema (instituciones,
personas, contextos, medios, valores, etc.) se relacionan entre si de formas muy
distintas, a veces impredecibles, vy los resultados que se obtienen cuando estos
elementos interactuan pueden ser o no los esperados; incluso algunos de esos
elementos pueden en un momento dado dejar de comportarse de la forma en que
venian haciéndolo habitualmente.

La mayoria de las universidades Argentinas han incorporado campus virtuales
soportados en los sistemas conocidos como Learning Management System (LMS)
para realizar propuestas de formacion virtual y/o apoyo a la ensefanza presencial. Son
plataformas de gestién de contenidos en las que el docente estructura su propuesta
didactica, el alumno accede a los materiales y a través de diferentes recursos de
comunicacion se producen interacciones entre docentes y alumnos. Sin embargo no
siempre se logra capitalizar todo el potencial que ellas poseen para fortalecer un
aprendizaje acorde a un alumno del siglo XXI. En general los estudiantes prefieren un
entorno de aprendizaje desregularizado, en donde no existen “arbitros”.

En los ultimos afos, nuevas corrientes pedagégicas traspasadas por la tecnologia
emergen incorporando nuevos topicos. Algunas proponen el uso de los PLE a fin de
propiciar el aprendizaje usando tecnologias web, elegidas libremente por los
estudiantes sin la intervencién del docente. Consideran los entornos personales de
aprendizaje en la interseccion entre aprendizaje formal y el informal, como un sistema
bisagra que permite integrar el entorno virtual institucional, asociado preferentemente
al aprendizaje formal, y ese entorno mas informal que ofrecen redes sociales y
comunidades virtuales de aprendizaje. (Salinas, 2008)

Entendiendo por Educacion Formal aquella altamente institucionalizada, estructurada
jerarquicamente y cronolégicamente graduada, mientras que la Educacion Informal es
aquella que se realiza durante toda la vida, en la que se adquieren y acumulan
conocimientos, habilidades, actitudes mediante las experiencias diarias. (Sirvent,
2006)

En este escenario se plantean algunos interrogantes ¢Es posible la convergencia
entre la Educacién Formal e Informal a través de servicios y aplicaciones de la web
2.0? ;Qué estrategias seran las adecuadas para favorecer el aprendizaje de un
estudiante universitario del siglo XXI y desarrollar competencias informaticas
haciendo uso de estos entornos?

La perspectiva tedrica desde la que se aborda el analisis del proceso de Ensefianza
Aprendizaje (E/A) en el marco del proyecto de investigacion mencionado, es una teoria
socio-constructivista. Esta considera que el alumno es el centro del proceso de E/A,
en el sentido de ser el responsable de su formacion y en el que es fundamental su
interaccion con otros. Ademas se adhiere a las concepciones de las pedagogias
emergentes, las cuales sostienen que la educacién es mas que adquisicion de
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conocimientos o de habilidades concretas. “Educar es también ofrecer oportunidades
para que ocurran cambios significativos en la manera de entender el mundo y actuar
en él.”"(Adell y Castafieda, 2015).

Los alumnos construyen sus propias realidades significativas utilizando multiples
contextos, es una mision de la educacidon construir vinculos entre estas realidades
para integrar elementos comunes y especificos como una estrategia de comunicacién.

2. Marco teérico
2.1 Acerca de los Entornos Personales de Aprendizaje

Como se ha dicho, en general no siempre se logra capitalizar todo el potencial que las
plataformas institucionales poseen para fortalecer aprendizajes acordes a las
caracteristicas de un alumno del siglo XXI.

En los ultimos afios se evidencia una tendencia a la evolucion de estas plataformas de
aprendizaje, a partir de la incorporacién de servicios y aplicaciones de la web 2.0 que
amplian las posibilidades de fortalecimiento del aprendizaje.

Hace un par de afos aparecio el concepto de PLE (Personal Learning Environment)
como complemento o, vision mas radical, sustitucion de la plataforma de aprendizaje
institucional, centrada en los materiales, gestionada por el profesor, que remeda vy
reproduce electronicamente las practicas educativas mas tradicionales del aula. El
futuro de las plataformas pasara previsiblemente por la incorporacion de algunos
conceptos clave de los PLEs como espacios para integrar los recursos propios y
ajenos, disponibles en la Internet, para compartirlos con los demas aprendices. (Area y
Adell, 2009)

Para Cabero es un sistema centrado en la figura del estudiante que le permite tomar el
control de su propio proceso de aprendizaje de forma que pueda fijar sus propios
objetivos, gestionar su actividad y comunicarse con otros. (Cabero, 2010)

Segun Atwel (2007) las componentes de un PLE son:
1) herramientas y estrategias de lectura, mediante las que se accede a la informacién,

2) herramientas y estrategias de reflexion, entornos o servicios mediante los que se
puede transformar la informacion, y

3) herramientas y estrategias de relacion, entornos que facilitan la relacion con otras
personas de/con las que se aprende.

El estudiante construye su propio ambiente de aprendizaje pero conectado y vinculado
con su cotidianeidad, con sus pares y personas significativas para su desarrollo.

2.2 Acerca de las competencias

Frente a enfoques tradicionales de la formacién basada en el conocimiento, el enfoque
de la formacién basada en la competencia (FBC) reivindica el caracter instrumental de
la formacién: adquirir las competencias profesionales requeridas en el empleo, lo cual
implica adquirir conocimientos sobre hechos y conceptos; pero también adquirir
conocimientos o saberes sobre procedimientos y actitudes. (Blas Aritio, 2007)
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En el aprendizaje por competencias, el estudiante necesita ser capaz de manejar el
conocimiento, actualizarlo, seleccionar la informaciéon, conocer las fuentes de
informacion y comprender lo aprendido para integrarlo a su base de conocimiento y
adaptarlo a nuevas situaciones. Este cambio en la organizacién del aprendizaje, que
supone el paso de una educacion centrada en la ensefianza a una educacion centrada
en el aprendizaje, implica un nuevo enfoque en el papel de los educadores y de las
actividades educativas que da un mayor énfasis a los resultados de aprendizaje.

Algunas caracteristicas del enfoque FBC sefaladas por este autor y consideradas en
la experiencia que se presenta en este trabajo son:

v La posibilidad de dar respuesta al desajuste entre los aprendizajes adquiridos a
través de la formacion y los requerimientos necesarios para el desempeno de los
puestos de trabajo demandados en el mercado laboral.

v' Sugiere un proceso de ensefianza aprendizaje basado en una metodologia activa,
que postula cambios significativos en los roles del alumno y profesor. En la sociedad
de la informacion y conocimiento no tiene sentido un profesor cuya funciéon sea
transmitir informacién, sino mas bien debe ser orientador, tutor, capaz de crear
condiciones de aprendizaje.

v' Considera que la accién es conocimiento, pone énfasis en el saber hacer, en el
aprender haciendo y sugiere la propuesta de actividades de aprendizaje que
permiten promover algunas competencias como buscar, analizar y evaluar la
informacion, establecer relaciones, formular hipotesis, comprobar, participar en
debates, etc.

v La aproximacion de los procesos de ensefianza y aprendizaje a situaciones reales,
incluyendo el mayor numero posible de variables que intervienen en los escenarios
reales de la actividad laboral o profesional.

La Universidad de San Juan aun no ha implementado una curricula basada en
competencias, que pueda ser utilizada como marco orientador en esta experiencia,
para determinar las competencias genéricas de un alumno universitario vy las
especificas del area informatica. Por ello se realizé el analisis de habilidades y
competencias de gestion de la informacion para aprender a aprender, propuestas en el
marco del Espacio Europeo de la Ensefianza Superior y las competencias
especificas para alumnos de Informatica propuestas en el Proyecto Tuning América
Latina.

El proyecto Alfin EEES del Espacio Europeo de la Ensefianza Superior refiere a tres
tipos de competencias: genéricas o transversales, basicas y especificas

o Competencias genéricas o transversales, que no estan delimitadas a ninguna
disciplina particular sino que se pueden aplicar a una variedad de areas de materias y
situaciones. Entre ellas se destacan la comunicacion, la resolucién de problemas, el
razonamiento, la capacidad de liderazgo, la creatividad, la motivacion, el trabajo en
equipo y la capacidad de aprender.

o Competencias basicas, son las que capacitan y habilitan al estudiante para
integrarse con éxito en la vida laboral y social, tales como capacidad de expresién oral
y escrita, uso de tecnologias de la informacion.
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o Competencias especificas, aquellas propias de titulo, especializacion y perfil laboral
para los que se prepara al estudiante.

Sistematizan las competencias genéricas asociadas con la gestion de la informacion
en las categorias:

e Aprender a aprender

Aprender a buscar y evaluarla informacion

Aprender a analizar y sintetizar

Aprender a generar conocimiento

Aprender a trabajar juntos
e Usar tecnologia para aprender

En el Proyecto Alfa Tuning impulsado y coordinado por Universidades de distintos
paises, tanto latinoamericanos como europeos, se realizaron entrevistas a personas
destacadas en el ambito cientifico, académico, empresarial y de gobierno de distintos
paises para expresar su vision sobre los escenarios futuros para el area de Informatica
en los proximos 20 afios. Los entrevistados indican la evolucion hacia modelos
educativos con alta flexibilidad, adaptabilidad y uso intensivo de tecnologias. En la
mayoria de los escenarios el profesional debera ser capaz de desempenarse en
ambientes multidisciplinarios, donde debera tener la capacidad de comprender
problemas de diferente indole enfatizando sus competencias de abstraccion, analisis y
sintesis. Como resultado de estas entrevistas, se realizé un listado de competencias
genéricas y especificas mas requeridas por la industria y la sociedad en el area
informatica.

3. Descripcion y fundamentaciéon tedérica de las estrategias didacticas y
herramientas utilizadas en la experiencia.

La experiencia se realizo en la  asignatura Programacion Procedural, que
corresponde al primer afio de la carrera Licenciatura en Ciencias de la Computacion
de la Facultad de Ciencias Exactas de la Universidad Nacional de San Juan. Tiene
como objetivo introducir los conceptos basicos de disefio e implementacién de los
lenguajes imperativos, asi como el desarrollo de habilidades para la construccién y
ejecucion de programas. La programacion debe ser realizada tanto en forma
individual como a través de trabajo grupal, poniéndose énfasis en la reflexion tedrica
a partir de la justificacion del disefio elegido para programar. Para ello el alumno
necesita desarrollar competencias, que en general no ha adquirido antes de ingresar
a la universidad, como responsabilidad y compromiso en su proceso de aprendizaje,
actitudes para trabajar en grupo, y capacidad para comunicar sus puntos de vista en
forma oral y escrita. Estas insuficiencias han provocado bajos porcentajes de
regularidad, los valores obtenidos en los cuatro ciclos lectivos anteriores a la
experiencia estan entre un 43% en el afo 2013 en el que aprueban 31 de los 72
alumnos que asisten regularmente y 54% correspondiente al afio 2014 en el que
aprueban 49 sobre un total de 91 alumnos.

Conscientes del papel que las tecnologias adquieren en los nuevos modos de
aprender, se comenzo a utilizar un aula virtual como apoyo a las clases presenciales,
sin embargo no se logré explotar todo su potencial de interaccién para favorecer en
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el alumno su acceso al conocimiento. Un detalle que llamé la atencion de los
docentes, es que la mencionada interaccion se producia a través de herramientas
informales, de uso cotidiano, utilizadas por su caracter no institucional, segun lo
expresaron algunos alumnos.

A fin de resolver la problematica enunciada, se plante6 esta investigacion con el
objetivo de proponer estrategias de aprendizaje para incorporar las herramientas
utilizadas frecuentemente en el espacio de la Educacion Informal al espacio
institucional de la Educacion Formal.

3.1 Diseiio de la experiencia

Se realizé un disefio de investigacidn mixto, la investigacion cuantitativa de tipo no
experimental y descriptiva para conocer el acceso y uso de herramientas web 2.0 por
parte de los estudiantes. El método cualitativo se implementé a fin de realizar, un
estudio contextualizado y holistico, de caracter inductivo, orientado a comprender e
interpretar las percepciones y significados producidos por las experiencias de los
participantes. (Hernandez Sampieri, 2008)

El disefio de la experiencia consto de distintas etapas:

Primera Etapa, destinada a conocer las herramientas web 2.0 que los alumnos
utilizan con mayor frecuencia en su vida diaria.

En ella se elabor6 una encuesta de caracter semiabierta, contestada por los 120
alumnos que cursaron la asignatura en el ciclo lectivo 2016. La herramientas web
fueron seleccionadas teniendo en cuenta las componentes de un Entorno Personal de
Aprendizaje, esto es  herramientas de lectura de informacion, herramientas de
reflexion que permiten analizar, escribir, publicar nueva informacion y herramientas
de relacién, utilizadas por los alumnos para relacionarse y /o aprender con otros.

Se utilizé una escala de Likert para determinar la frecuencia de uso de las
herramientas y un espacio para que el alumno comentara su funcionalidad.

La siguiente figura muestra los resultados obtenidos a partir del procesamiento de las
encuestas:

Herramientas web 2.0 mas usadas
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Figura 1. Grafico de Frecuencias de uso de herramientas web 2.0
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Como se observa, las principales herramientas utilizadas por el grupo de alumnos para
acceder, generar y compartir informacion con otros, son las aplicaciones de telefonia
celular, los canales de video, redes sociales y sitios para publicar presentaciones.

Segunda Etapa, dedicada a seleccionar las competencias a desarrollar.

Las competencias genéricas seleccionadas para la experiencia estan relacionadas
con la resolucién de problemas, creatividad, capacidad de expresion oral y escrita,
uso de tecnologias de la informacion y trabajo en equipo. Las competencias
especificas para un alumno de informatica, obtenidas a partir del listado publicado en
el marco del Proyecto Alfa Tuning, han sido contextualizadas al nivel de los alumnos y
a los objetivos de la asignatura y se detallan a continuacion.

C1.Aplicar fundamentos matematicos, principios algoritmicos y teorias de Ciencias de
la Computacion en la modelacién y disefio de soluciones informaticas.

C2.Aplicar el enfoque sistémico en el analisis y resolucion de problemas.

C3.Aplicar metodologias de investigacion en la busqueda, fundamentacion y
elaboracion de soluciones informaticas.

C.4.Aplicar su conocimiento en forma independiente e innovadora en la busqueda de
soluciones informaticas, con responsabilidad y compromiso social.

Tercera Etapa, en la que se realiza la propuesta de estrategias y recursos.

Las problematicas que se plantean en la catedra se caracterizan por no poseer una
solucion unica ni inmediata. Se promueve en el alumno la capacidad para identificar, y
resolver problemas, asi como en el andlisis y confrontacion de su propuesta con otras
posibles soluciones planteadas por sus compaferos. Se aspira a que en forma
paulatina, el alumno pueda desarrollar un pensamiento critico, reflexionando vy
cuestionando su hacer.

A continuacion se describen dos actividades planteadas para el desarrollo de las
competencias seleccionadas, en las que se pone de manifiesto el valor que el equipo
docente asigna al aprender haciendo. Ambas se confeccionaron con las estructura
de una webquest y parte de ellas se detallan a continuacion:

Actividad 1:
Tarea

Esta actividad tiene como objetivo investigar los distintos algoritmos que permiten
insertar elementos en una lista implementada mediante punteros. Como resultado de
tu investigacion, deberas construir un recurso tecnolégico que sera presentado y
debatido con tus companeros en una clase presencial y compartido en el aula virtual
de la catedra. Proceso

Para cumplir con los objetivos de la investigacion propuesta debes, con los miembros
de tu grupo, buscar bibliografia y/o recursos web que aborden ese contenido. Una
vez que tengas claro el método, construye un recurso tecnoldgico, que consideres
mas apropiado para que ayude a tus comparfieros a comprender el tema.
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Modo de evaluacion

La evaluacion consiste en la presentacion del recurso en una clase presencial, su
publicacién en el aula virtual y responder las consultas que pudieran realizar tus
companeros.

Los criterios de evaluacion son los siguientes:

¢ Organizaciéon de contenidos
o Claridad en exposicion y respuestas
¢ Manejo de lenguaje técnico

Para esta actividad, se utilizé el modelo de clase invertida o Flipped Classroom.
Invertir la clase significa que los alumnos acceden primero a la informacién fuera de la
clase, a través videos, podcast, o lecturas y, posteriormente, en la clase se realiza el
trabajo de construccidn y adquisicidn del conocimiento utilizando metodologias como
la resolucién de problemas o los debates (Brame, 2013).

Los alumnos fueron los responsables del contenido disciplinar que fue plasmado
segun el criterio y creatividad de los integrantes del grupo. Expresa Roig (2013) que
es una asignatura pendiente y fundamental hoy la de reconstituir nuestro sentido de la
inteligencia de acuerdo con la diversidad de posibilidades a nuestro alcance.
Personalizar la ensefianza, dedicar recursos a descubrir y alimentar los talentos
diversos de cada cual, aumentara no solo la valoracién social de muchas profesiones,
sino también la sensacién de adaptacion y de felicidad de nuestros jovenes.

Para recuperar el trabajo realizado por el alumno fuera de la institucién, determinar la
validez de su produccién y proponer las mejoras que fueran necesarias, se realizé una
instancia presencial de socializacion y se habilitaron foros en el aula virtual que
permitieron continuar el analisis y debate iniciado en clase.

A fin de facilitar a los estudiantes la implementacion y gestion de su Entorno
Personal evitando dificultades tecnoldgicas, se recomendd el uso de Symbaloo. Este
es un contenedor de aplicaciones gratuito que permite la personalizacion del
entorno, usando bloques o webmixes, mediante los que pueden incluir enlaces a
paginas y /o servicios como feeds, lectores rss de noticias. El estudiante puede
seleccionar las herramientas que desea utilizar para aprender en un unico sitio, y
estaran accesibles desde cualquier computadora, tablet o teléfono movil inteligente. Se
sugirié la organizacion de sus entornos personales en tres sectores diferenciados, las
herramientas para acceder a la informacion, las utilizadas para producir o transformar
la informacion y las que permiten relacionarse con otras personas.

La unica condicién especificada fue que uno de esos bloques debia permitir el acceso
al aula virtual de la catedra.

Actividad 2:

A través de los afios se ha detectado la dificultad que presentan los alumnos para
justificar con precision conceptos que permiten describir las caracteristicas del modelo
de computacién procedural. Por ello se decidid realizar una actividad, con el juego
“pasapalabras”, que aplicando las logicas y dinamicas del juego (gamificacién o
ludificacioén) les permitiera desarrollar la competencia de expresion oral y escrita.
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La gamificacion consiste en convertir en juego cosas que en principio no fueron
pensadas como tal. El objetivo central seria motivar, divertir, para conseguir que se
lleven a cabo determinados aprendizajes.(Reig, 2013)

En la asignatura se desarrollan conceptos que son fundamentales y por tanto deben
ser explicados correctamente al momento del examen final. Estos términos fueron
distribuidos entre los dos turnos de dictado de la asignatura. El grupo del turno
mafiana debia formular la definicion de los términos que constituian el “pasapalabras”
que seria jugado en el turno tarde y viceversa. Para realizar la definicién se asignaron
tres términos a los distintos grupos de cada turno. Antes de realizar el juego, los
docentes controlaron las definiciones presentadas por cada grupo y en caso necesario
se realizaron los ajustes para lograr una correcta redaccién. Se generaron y dieron a
conocer las reglas de juego y en cada turno a su vez se dividié el “pasapalabras”
para permitir la competencia de dos equipos.

4. Evaluacion de resultados

A fin de indagar el grado de cumplimiento de las expectativas de los alumnos con las
actividades realizadas, se elaboré una encuesta de satisfaccion semi estructurada
que permitié ademas conocer las propuestas de mejoras sugeridas.

Se realiz6 también una entrevista moderada por dos docentes de la catedra, en
donde se analizaron las experiencias, vivencias, interaccidon y construccion grupal de
conocimiento entre los alumnos.

Estas son algunas opiniones de los estudiantes respecto de la nhueva metodologia de
ensefanza aprendizaje utilizada, recolectadas a partir de ambos instrumentos:

v Las estrategias utilizadas nos motivé a investigar, leer bibliografia, buscar en
internet.

v' El trabajo en grupo nos ayudd a crecer, a tener confianza en nosotros, a
descubrir capacidades que no conociamos, a respetar la posicion de los demas, a
ceder en las opiniones.

v’ La libertad para trabajar y para expresarnos que nos dio el profesor me hizo sentir
mas seguro.

v Aprendi mucho discutiendo del tema con mis companeros.

v Nos permitié tener mayor compromiso grupal, dividimos tareas pero luego no hubo
lider sino que en conjunto analizamos lo realizado para obtener conclusiones
conjuntas.

v" Nos gusté la exigencia en las tareas propuestas.

v’ La actividad ludica (pasapalabras) realizada al final de las clases, nos obligé a
revisar los conceptos fundamentales de la materia.

La evaluacién cualitativa desde el punto de vista de los docentes, destaca la
significacion que los alumnos asignaron al trabajo colaborativo, la mayoria de ellos
expresé que el trabajo conjunto les obligb a adquirir mayor responsabilidad y
compromiso en la construccién de conocimiento, y en muchos casos a reconocer en
ellos habilidades y aptitudes desconocidas.
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En la actividad 1, se detectd en varias producciones una importante capacidad de
sintesis, creatividad, asi como una explicacion clara y fundamentada.

Fue evidente el entusiasmo en la presentacién de los temas, la cohesién de los grupos
que en algunos casos incentivaron a companeros con mayores dificultades de oratoria
a ser lo principales expositores.

La actividad 2, fue una experiencia positiva, dado que obligdé a los alumnos a revisar
toda la materia y fortalecer los conceptos mas importantes. Se observd ademas el
ingenio de algunos grupos para realizar definiciones correctas que exigieran un buen
conocimiento conceptual a sus competidores. Al momento de la realizacion del juego
fue destacable la internalizacion de los contenidos para dar respuestas con rapidez y
de ese modo asegurarse una buena participacion en el juego.

A partir de una evaluacién cuantitativa se desprende el incremento en el porcentaje de
alumnos que regularizaron la asignatura, es decir alumnos que alcanzaron los
objetivos requeridos para rendir examen final. Como se expresara los porcentajes en
los ultimos 4 afios estuvieron comprendidos en el rango 43% (afio 2013) y 55% (afo
2012). En el ciclo lectivo 2016, sobre un total de 102 alumnos regularizaron 70, esta
cantidad representa un porcentaje del 69%.

También se observd en este grupo, un mejor desenvolvimiento en los examenes
finales, en lo que respecta a su expresion oral, desarrollo de una actitud reflexiva y
fortalecimiento de su autoestima.

5. Trabajos Futuros

Se prevé transformar los videos creados por los alumnos en videos interactivos, que
incluyan preguntas, notas de audio y otros recursos, utilizando EDpuzzle. De esta
manera los alumnos de la cohorte de este nuevo ciclo lectivo tendran la oportunidad
de trabajar con estos recursos, ademas de generar nuevos para otras tematicas.

Con EDPuzzle es posible incorporar preguntas abiertas, de opcién multiple y
comentarios en momentos especificos dentro del video, como se muestra en la figura
2.

& L "

Figura 2. Video Interactivo

W
O N\ 7 L )
TE’ET_}W [ hitp://teyet2017.unlam.edu.ar/ 'ﬁ-' ...D..!l_l ELRCA

RadUNCI e de La Matanza




Por otra parte, EDPuzzle permite realizar el seguimiento del progreso del cada
alumno, dado que se puede conocer sus respuestas, asi como la cantidad de las que
fueron correctas e incorrectas.

Figura 3. Seguimiento del alumno

Se estan generando estrategias para usar otras herramientas web 2.0 para alumnos
de distintos afos de la carrera.

Se esta conformando una comunidad virtual entre educadores de distintas unidades
académicas de la U.N.S.J a fin de compartir y mejorar este tipo de experiencias con
alumnos de distintas carreras.

6. Conclusiones

Margaret Mead expresé hace casi medio siglo una frase que es muy actual: “Han
llegado los tiempos en que debemos ensefar a nuestros hijos o que nadie sabia ayer
y preparar las escuelas para lo que nadie sabe todavia hoy”. Por ello la necesidad de
desarrollar la competencia aprender a aprender, en los alumnos inmersos en una
sociedad en permanente cambio. Las experiencias realizadas resultan de la
necesidad de aplicar una metodologia activa, en las que el alumno comience a
desarrollar competencias basicas, como buscar, analizar y evaluar la informacion.
Socializar estas producciones les ayudo6 a desarrollar su capacidad de autocritica, de
respetar diferentes puntos de vista, construir acuerdos, y en algunos casos aumentar
su autoestima y valorar capacidades de las que no eran conscientes.

Se prevé continuar trabajando con otros temas de la asignatura y publicar en el aula
virtual de la catedra las producciones realizadas hasta el momento, para que sean
utilizadas por alumnos de la nueva cohorte, generando un ambiente de trabajo en el
que primen condiciones de equidad, libertad y respeto mutuo.

Se incentivd a los alumnos a compartir sus trabajos en redes de pares de informatica,
asi como en eventos cientificos relacionados con el aprendizaje y ensefianza de la
informatica.
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