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RESUMEN

El trabajo que aqui se presenta plantea la generacién de conocimiento util para la practica de
CEDICA desde la co-construccidn en el espacio de la asignatura “Laboratorio de Software” de
las carreras Licenciatura en Informdtica y Licenciatura en Sistemas de la Facultad de
Informdtica de la UNLP.

Desde el afio 2012, cuando se inicia el vinculo entre el LINTI y CEDICA, se comienza a trabajar
en intervenciones cuyo foco es la construccion de conocimiento propio, localizado vy
pertinente, aplicado a una poblacién especifica, como son las personas que concurren a
CEDICA, utilizando los recursos y las capacidades de los/as docentes y estudiantes de la
Facultad de Informatica. Este conocimiento producido tiene por objetivo aportar y contribuir a
la mejora de la calidad de vida de dicha poblacién, en tanto interviene de manera directa en la
comunidad a la que apunta.

El trabajo articulado entre docentes de “Labo-ratorio de Software” y el equipo de trabajo de

CEDICA, interpela la practica docente, priori-za la colaboracién educativa, el desarrollo de
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multiples iniciativas y ubica al estudiante co-mo creador de artefactos tecnoldgicos so-

cialmente relevantes.

PALABRAS CLAVE: Construccién de Conocimiento, Personas con Discapacidad, Innovacion

Educativa, TIC, TACAs.

INTRODUCCION

CEDICA es una Asociacién Civil sin fines de lucro, fundada en el afio 1994 en la ciudad de La
Plata, provincia de Buenos Aires. Actualmente trabaja en dos sedes, una en el Hipddromo de
La Plata y otra en Campo Arroyo San Juan, Arturo Segui, realizando Terapias y Actividades
Asistidas con Caballos -TACAs-. Esta denominacién actual se ha ido modificando a lo largo del
tiempo, llamada ante-riormente Rehabilitacién Ecuestre o lo que cominmente se conoce
como Equinoterapia. El objetivo de las TACAs es principalmente recuperar, rehabilitar y/o
mejorar el funcionamiento de las dreas dafadas o que presentan alteraciones en las personas
con discapacidad (PcD), a partir del aprovechamiento de las virtudes del caballo y del mundo
ecuestre en general, como facilitadores para la planificacién de las intervenciones terapéuticas
y/o educativas, en funcién de las necesidades de cada jinete o amazona en particular.

El LINTI es un laboratorio de investigacién de la Universidad Nacional de La Plata (UNLP) con
sede en la Facultad de Informatica que cuenta con una extensa trayectoria en el campo de las
tecno-logias digitales. El equipo de trabajo que da cuenta de las actividades que desarrolla esta
integrado por docentes-investigadores de la Facultad de Informatica especializados en
tematicas vinculadas a seguridad informatica, redes de datos, IoT (Internet of Things),
aprendizaje significativo de la Informatica en la escuela, desarrollo de aplicaciones web y
moviles, juegos serios, educacidon a distancia y accesibilidad. EI LINTI trabaja y participa
activamente en proyectos de extension y en actividades de promocion de la innovacidon que
vincula con los procesos de investigacion.

Los jinetes y amazonas que asisten a CEDICA son personas con discapacidad asi como también

personas que se encuentran en situacion de riesgo y/o vulnerabilidad social. Los diagndsticos
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mas frecuentes estan relacionados con algln tipo discapacidad fisica, mental y/o sensorial,
acompainados la mayoria de las veces por alguna afectacién emocional. Entre ellos se
encuentran: Encefalopatia Crénica No Evolutiva (Pardlisis Cerebral), Sindrome de Down,
Discapacidad Intelectual y Trastorno del Espectro Autista (TEA). La mayoria de estas personas,
en funcidon del compromiso o afectacién que presentan, tienen asociado algin grado de
discapacidad intelectual y mds especificamente alteraciones en la comunicacidn y el lenguaje.
Esto exige que, aquellos profesionales de la salud y/o la educacién que planifican las
intervenciones, complementen su trabajo con sistemas alternativos para favorecer la
expresion y/o comprension y de este modo estimular diferentes funciones cognitivas.

La ciencia y la tecnologia han ido conquistando los distintos ambitos que comprenden la vida,
transformando el modo de pensar, de sentir y de actuar como aspectos fundamentales de lo
cognitivo, lo axiolégico y lo motor, dimensiones esenciales del ser humano (Cardona Ossa,
2006). Es asi que la expansidon generalizada de las TIC ha contribuido a modificar la vida de los
paises y la experiencia de las personas. Actualmente estan presentes en todas partes, son
elementos cotidianos que han cambiado nuestra forma de relacionarnos con otras personas,
nuestra forma de trabajar, de entretenernos e incluso las formas de aprender. Es por ello que
la utilizacidn de las TIC en los procesos educativos es de gran relevancia, especialmente en un
marco de inclusion educativa, dado que favorecen la accesibilidad y consecuentemente la
autonomia de las PcD garantizando el acceso a la educacidn, éste ultimo entendido como
acceso al aprendizaje y a la participacidn, a la comunicacién y a la informacidn, a la movilidad y
al medio fisico (Laitamo S. M. et al, 2012). Como sostiene Palamidessi (2006, p. 9), “ha surgido
una nueva forma de organizacion basada en redes, generando transformaciones en los modos
en que se organizan, se piensan y se articulan los procesos educativos”.

Las tecnologias digitales imponen hoy nuevas formas de relacion social, asimismo su uso
puede inspirar interés y motivacion, confluyendo en un aprendizaje emocionante, significativo
y relevante. Sumado a esto, el hecho de que las personas disfruten trabajando y aprendiendo
con la tecnologia, propicia un beneficio a largo plazo.

A partir del desarrollo de una tesina de grado de Licenciatura en Sistemas en CEDICA, se
comenzd a pensar, desde el espacio generado entre los/as docentes-investigadores del LINTI y

el equipo de CEDICA, en intervenciones que pudiesen impulsarse desde diferentes espacios de
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la Facultad de Informatica y que tuviesen como foco la construccidon de artefactos digitales
propios, pertinentes a los procesos de ensefianza y aprendizaje que se dan en CEDICA y que
interpelaran las practicas docentes de la Facultad (Fals Borda O., 1990). Se comienza a articular
con la asignatura “Laboratorio de Software” del 4to afo de la Licenciatura en Informatica y
Licenciatura en Sistemas y se planifican intervenciones en el propio campo de trabajo de
CEDICA. De este modo se planifican en forma conjunta, entre docentes de dicha asignatura y el
equipo de CEDICA, intervenciones que ponen en juego los aprendizajes disciplinares de los
estudiantes de Informatica con el rol social de la Universidad pu-blica en la produccién de

conocimiento socialmente util.

DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

De acuerdo a lo descripto en la seccidn anterior, a partir del desarrollo del videojuego Equino
(Queiruga C. et al, 2016 a), se comenzo a pensar a las TIC como parte de las practicas dentro
de la pista de trabajo en CEDICA. Asimismo se recuperan y potencian las capacidades digitales
ya presentes en la poblacion de CEDICA, que en su mayoria son nifios/as y jovenes, inmersos
en la cultura digital. Se inicia un proceso de trabajo articulado entre el equipo docente de la
asignatura “Laboratorio de Software” y el equipo de trabajo de CEDICA compuesto por
profesionales de la salud y de la educacidn. “Laboratorio de Software” es una asignatura
ubicada en el 4to afio de la Licenciatura en Informatica y Licenciatura en Sistemas, que provee
a los estudiantes de los conocimientos especificos sobre la construccién de aplicaciones
orientadas a servicios, con acceso a bases de datos y aplicaciones nativas para dispositivos
moviles inteligentes, utilizando tecnologias JAVA. El estudiante adquiere las habilidades
necesarias para desarrollar un trabajo integrador que signifique la aplicacion concreta de los
conocimientos adquiridos hasta el momento en la carrera, integrando temas de lenguajes de
programacion, redes de datos, ingenieria de software y base de datos. Esta asignatura tiene
por objetivo consolidar la formacién experimental y profesional del estudiante, ubicandolo en
un entorno de trabajo similar al real y cotidiano. Ademas de los objetivos propios de la

materia, el equipo docente plantea la necesidad que el trabajo integrador sea socialmente
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pertinente, relevante para una comunidad especifica, que contribuya a la mejora de una
problematica concreta, atendiendo al rol social de la Universidad publica.

En esta linea de pensamiento se trabaja, desde el espacio de catedra, en el disefio y creacion
de aplicaciones informaticas para dispositivos moviles en estricta articulacién a las necesidades
reales de la comunidad a la que se dirigen dichas aplicaciones, CEDICA. La organizacion del
trabajo entre ambos equipos se viabiliza a través de diferentes encuentros, charlas y acuerdos
entre los integrantes, que conducen a la construcciéon de un conocimiento especifico aplicado
al area de las TACAs y cuyo emergente es un artefacto digital. De esta manera, se construye
una especie de “espacio propio” que responde a las necesidades y a los intereses de cada area
de trabajo. Los/as estudiantes se integran a este espacio de trabajo una vez concebidos los
lineamientos generales del trabajo integrador y asi, junto con la guia y supervision de los/as
docentes, se desarrollan las aplicaciones informaticas. Los equipos docente y de CEDICA estan
en permanente didlogo en la etapa de desarrollo de las aplicaciones. La asignatura establece
fechas de entrega que van desde pruebas de concepto hasta la validacién y evaluacién por

parte del equipo de CEDICA, siempre conservando el enfoque dialégico (Freire P, 1970).

Se pueden distinguir las siguientes etapas en relacion a la practica docente:

Etapa 1: concepcion en forma conjunta con el equipo de CEDICA de un artefacto digital para
dis-positivos moviles, destinado a actividades especificas de ensefianza y aprendizaje en
TACAs. En esta etapa inicial se realizan encuentros, entre los equipos de trabajo de la
asignatura y CEDICA, en los que participa ademas un artista digital, cuya funcién en el equipo
es el desarrollo de los modelos digitales visuales de las aplicaciones. El resultado de esta etapa
es analizar y disefiar interdisciplinariamente el artefacto digital, generar la documentacién de
referencia y los bocetos de la aplicacion que serdn insumo para el trabajo con los/as
estudiantes. Se delimitan los alcances de las aplicaciones informaticas, que se traduciradn en el

trabajo integrador de la asignatura.

Etapa 2: comunicacion del trabajo integrador a los estudiantes, a través de los bocetos y docu-

mentacién generada en la Etapa 1. Los estudiantes pueden desarrollar el trabajo integrador en
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equipos de hasta 3 estudiantes. Se socializan los alcances del mismo en clases especiales de las
que participa el equipo de CEDICA. Cada equipo de estudiantes tiene asignado un docente que
serd el encargado de monitorear, supervisar y acompanar el desarrollo a lo largo de la cursada.
Se establecen pautas y fechas de entrega. En todo momento el equipo de CEDICA estd atento a

consultas que puedan surgir.

Etapa 3: evaluacion de las producciones. En esta etapa de evaluacidn se realizan correcciones y
ajustes para que la aplicacién informatica refleje lo mas fielmente posible el producto que se
desea obtener. Esta etapa esta conformada por las diferentes entregas de los equipos de
estudiantes que van desde pruebas de concepto o prototipos parcialmente implementados
hasta la aplicacién digital completa. Los docentes y el equipo de CEDICA participan de estas
evaluaciones, con perspectivas diferentes. Los docentes desde la disciplina informatica y en
relacion a los contenidos propios de “Laboratorio de Software” y CEDICA desde la propia

utilidad en su campo de trabajo.

Etapa 4: seleccion de la aplicacion que mds se ajusta a las necesidades de CEDICA. En esta
etapa el equipo técnico de CEDICA, en colaboracién con los docentes de “Laboratorio de
Software”, elige la aplicacion que implementard en su centro, de acuerdo al criterio de
versatilidad, consistencia con la practica de ensefianza propia del centro, facilidad de

interaccion, entre otros criterios.

Etapa 5: diseiio de un protocolo de evaluacién por parte del equipo técnico de CEDICA que se

aplicara en las pruebas de campo.

Etapa 6: implementacion y prueba de las producciones. En esta etapa se desarrolla y lleva a
cabo la practica propiamente dicha en campo, es decir, se utiliza la aplicacion informatica en el
campo real con la poblacion correspondiente, seleccionada de acuerdo al criterio del equipo
técnico profesional de CEDICA, aplicando el protocolo de evaluacidn de la Etapa 5. El resultado

de las evaluaciones conlleva a una etapa de ajustes de las aplicaciones informaticas.
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Las etapas descritas no son lineales. Por el contrario, existen retroalimentaciones que condu-
cen a la realizacién de ajustes, tanto de los disefios iniciales (bocetos, documentaciéon) como

de las adaptaciones en las producciones luego de la evaluacién y la prueba en campo.

Una vez obtenida la primera clausura de la aplicacion informatica a la que se arriba luego de su

utilizacion, evaluacién y aplicacién de adaptaciones y ajustes, surge la ultima etapa:

Etapa 7: difusidn de las aplicaciones y adopcidn por diferentes centros de TACAs. Esta etapa
consiste en difundir entre los distintos centros de TACAs vinculados con CEDICA las
producciones desarrolladas para su implementacién. Se instrumenta mediante jornadas de
presentacion, instalacidn y capacitacion con el seguimiento pertinente, lo cual pretende que el
uso de este nuevo instrumento educativo se desarrolle de manera 6ptima, persiguiendo los
mismos objetivos y ra-zonamientos de uso con los que fueron creados. Participan de estas
jornadas docentes de “Labo-ratorio de Software” junto con el equipo de CEDICA.

En funcidn de las précticas y las experiencias concretas, se logrd la construccion de diversas
aplicaciones informaticas, cada una con objetivos especificos, que se describirdn en el inciso
“Producciones desarrolladas”.

A partir de estas producciones, comienza un proceso de difusién y adopcion de las mismas por
parte de instituciones colegas de CEDICA, propiciando claramente un proceso innovador, dado
que, por un lado, no existen aplicaciones informaticas destinadas al trabajo en TACAs
concebidas en clave de las necesidades educativas y de la cultura de este espacio. Por otro
lado, se introduce la problemdtica de la discapacidad y las TACAs en el trabajo de una
asignatura de la Facultad de Infor-mdtica, siendo ésto una novedad, dado que el sentido
comun concibe a la Informatica como una disciplina instrumental y orientada a la
automatizacion. Finalmente, las aplicaciones informaticas construidas son adoptadas por
CEDICA y los centros de TACAs relacionados con CEDICA.

En este sentido, se puede hablar de innovacién educativa en la prdactica docente, dado que
implica un cambio significativo en el proceso de ensefanza y aprendizaje, debido a la incorpo-
racion de nuevos contenidos, propios del campo de las TACAs y la discapacidad, nuevos méto-

dos, en relacién a la sistematizacion de los lineamientos del trabajo integrador en el que aparece
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en didlogo un nuevo actor, CEDICA, y por otro lado la innovacidn propuesta resulta relevante

para CEDICA favoreciendo su consolidacion como centro experto y de referencia en TACAs.

PRODUCCIONES DESARROLLADAS

a) EQuino: Primer Videojuego de Terapias y Actividades Asistidas con Caballos.

EQuino fue el primer proyecto emprendido entre el LINTI y CEDICA y su desarrollo se enmarca
en la tesina de grado de Licenciatura en Sistemas de Tomas Arce, dirigido por la Lic. Claudia
Queiruga y el Lic. Javier Diaz. Se trata de un videojuego que recrea las actividades que los
jinetes y ama-zonas realizan en CEDICA, siendo su objetivo principal favorecer el aprendizaje y
generar un estado de bienestar general similar al que se logra en la terapia real, reduciendo asi
la distancia entre sesidon y sesidon que se produce por ejemplo cuando es necesario suspender
la actividad por cuestiones climdticas, recesos, etc.

EQuino es un juego que recrea, en un ambiente virtual inmersivo, las actividades que los
jinetes y amazonas realizan, buscando ser un innovador complemento para las TACAs. Por
medio del juego se pretende la identificaciéon del jugador con el area de la realidad
representada y afianzar las nociones de la actividad que se realizan en la pista ecuestre. La

llustracién 1 muestra algunas pantallas del juego.

PROGRAMA
e-QUINO

Desarrollado por
CEDICA junto a la
Facultad de
Informatica de la
Universidad Nacional
de La Plata (UNLP)

llustracion 1 - Las TACAs recreadas en Equino
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b) HERMES: Sistema Digital Aumentativo y Alternativo de Comunicacion creado para TACAs

El proyecto HERMES surge a partir de un trabajo de investigacion sobre la aplicacion de
Sistemas Alternativos y Aumentativos de Comunicacién (SAAC) soportados por recursos
tecnoldgicos en las TACAs (Queiruga C. et al, 2016 b). Se disefié exclusivamente para ser
utilizado en el marco de las TACAs y consiste en el desarrollo de un Comunicador Digital
Aumentativo y Alternativo para tablets, basado en pictogramas catalogados de facil
interpretacion, destinado a personas que presentan trastornos en la comunicacién y el
lenguaje. Se trata de una herramienta informatica de apoyo a la comunicacién entre jinetes y
amazonas con su terapeuta.

El objetivo de HERMES es potenciar los beneficios de las TACAS, propiciando procesos
terapéuticos y de ensefianza y aprendizaje mas efectivos a partir de la aplicacién de SAAC.
Ademas, busca generar mayor autonomia en las PcD, al posibilitar actos de comunicacion de

manera independiente. La llustracién 2 muestra algunas pantallas de HERMES.

0 COMUNICADOR DIGITAL

llustracion 2- Pantallas de HERMES

c) Juegos Didacticos en Tablets para TACAs

Se trata de dos juegos relacionados con el mundo del caballo: un juego de Secuencia de
Ensillado, donde el objetivo es que el jinete y amazona aprenda a colocar en orden los
diferentes elementos hasta terminar de ensillar a su caballo; y un juego de Reconocimiento de

Elementos y Memoria, donde se busca que el jinete y amazona reconozca diferentes
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elementos de uso cotidiano en la terapia, memorizando su nombre y reconociendo y
seleccionando la imagen a partir de la emisidon de un audio. En la llustracién 3 se muestran

algunas pantallas de los juegos.

1. Secuencia de En ; el alumn
r en ord
inar de ensillar

imiento de Elementos y Memoria,
@ econocer diferentes elemento

apia, memornza O suU
gen a partir de lo qu

llustracion 3 - Juegos Secuencia de Ensillado y Reconocimiento de Elementos y Memoria

El objetivo ambos juegos es complementar el trabajo en la pista ecuestre, generando
alternativas a los procesos que habitualmente se utilizan para generar estos aprendizajes,
optimizando la calidad y los tiempos de las intervenciones. A su vez, se busca que el uso de
estas aplicaciones proporcione a los jinetes y amazonas la posibilidad de tener un acercamiento
previo a algunos temas o contenidos del mundo ecuestre para desarrollar habilidades
cognitivas, sociales y de comunicacion, que luego se puedan trasladar a la practica real en pista.
Los juegos permiten una configuracidon personalizada de acuerdo a las necesidades de cada
usuario/a del juego: el terapeuta puede seleccionar qué grado de complejidad darle al juego;
pue-de elegir el audio del juego dependiendo si el usuario es varén o mujer; y por ultimo
puede seleccionar con qué cantidad de elementos trabajar y con cudles de ellos de acuerdo a

los recursos de cada jinete y amazona.
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CEDICA DRESSAGE: APP para Concursos Ecuestres Integrados

Los “Concursos Ecuestres Integrados” consisten en la realizacién, tanto de las amazonas como
de los jinetes, de las “tablas de adiestramiento” o recorridos en la pista ecuestre de CEDICA.
Las tablas estan compuestas por un conjunto de tramos o recorridos parciales que varian entre
5y 13. Las tablas que cada participante puede realizar dependera de sus habilidades cognitivas
y ecuestres. En el caso de los concursos de CEDICA, podran ser recorridos solo al “paso”, otros
incluirdn ademas el “trote”, y los mds complejos, también incluiran el “galope”.

CEDICA DRESSAGE se trata de un juego de un Unico jugador que propone como desafio
completar todos los tramos de una tabla de adiestramiento. El juego tiene ademads diferentes
niveles de dificultad que, dependiendo de la APP, éstos pueden ser 2 o 3. De este modo, se
trata de una APP, que tiene el objetivo de colaborar en el entrenamiento de amazonas vy
jinetes de CEDICA que participan en estos concursos. Asi, CEDICA DRESSAGE posibilitara a los
jinetes y amazonas aprender los circuitos, antes de ejecutarlos montados en su caballo,
resultando fundamental como instancia previa de conocimiento y acercamiento a las “tablas

de adiestramiento”. La llustracién 4 muestra algunas pantallas del juego.

[

CEDICADRESSAGE

llustracion 4 - App Concursos Ecuestres Integrados
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CONCLUSIONES

La construccidon de conocimiento propio, localizado y socialmente pertinente, materializado a
través de aplicaciones informaticas para dispositivos méviles que acompanan las actividades
de las TACAs que se desarrollan en CEDICA, impulsada desde la asignatura “Laboratorio de
Software” de la Facultad de Informatica y CEDICA, busca una practica real y pertinente de
los/as estudiantes, introducida a través de innovaciones en la practica docente. Desde esta
perspectiva, se concibe la posibilidad de dar lugar a una intervencién dentro de la asignatura
basada en un trabajo dialdgico e interdisciplinario.

Las innovaciones educativas en la practica docente, introducidas en la asignatura, se
sistematizan en diferentes etapas, con objetivos concretos y resultados parciales que se
retroalimentan constantemente. Se instrumentan asi encuentros de trabajo entre los
equipos, tanto docentes de la asignatura como profesionales de CEDICA, en los cuales se
ponen en evidencia las necesidades de ambas partes y a partir de alli se impulsa el
despliegue del proceso de creacién propiamente dicho.

Las producciones desarrolladas, luego de un proceso riguroso de evaluacion, son implemen-
tadas con los jinetes y amazonas de CEDICA. La difusion y la adopcidn de las aplicaciones crea-
das en instituciones colegas que trabajan con TACAs, favorece la apropiacion del conocimien-
to construido, abarcando una mayor poblacion de PcD en tanto se replican los resultados.
Hasta el momento se han logrado desarrollar cuatro iniciativas: HERMES, los juegos
Secuencia de Ensillado y, Reconocimiento de Elementos y Memoria, y CEDICA DRESSAGE.
HERMES fue implementado en CEDICA y donado a aproximadamente 50 centros de TACAs
del pais, los cuales se encuentran actualmente en etapa de implementacién y registro de los
resultados (Etapa 7). Por otro lado, los Juegos Didacticos de Secuencia de Ensillado v,
Reconocimiento de Elementos y Memoria, se encuentran en etapa de implementacion en la
poblacidn propia de CEDICA (Etapa 6). Fueron utilizados con aproximadamente 20 jinetes y
amazonas. Por ultimo, CEDICA DRESSAGE se encuentra todavia en etapa de evaluacion
(Etapa 3). Una vez lograda la clausura de la aplicacion, uno de los objetivos fundamentales es

su difusién en la Federacion Ecuestre Argentina*’.
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En la mayoria de los casos, la implementacién de este tipo de tecnologias para complementar
los procesos educativos y terapéuticos resulta de gran valor y relevancia. Los resultados son
ampliamente favorables dado que su uso resulta de gran motivaciéon para los jinetes y
amazonas, permitiendo enriquecer de este modo las intervenciones que se realizan.

Trabajar en el aprendizaje de diferentes contenidos tedrico-practicos del mundo ecuestre que
estimulan areas cognitivas y propician la comunicacién de las PcD, mejora notablemente la con-
fianza y la autoestima y favorece especialmente el desarrollo de su autonomia e inclusion social.
El trabajo interdisciplinario de los profesionales de la salud y la educacién junto con los Infor-
maticos, hace posible el aprovechamiento de los nuevos recursos que la tecnologia pone a
disposicion en beneficio de las PcD. Sumado a esto, la construccién de un conocimiento
propio, localizado, socialmente pertinente, que atiende a las necesidades de una comunidad
especifica como es la poblacion de CEDICA, es uno de los objetivos de la educacion

universitaria publica de nuestro pais.
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