UNIVERSIDAD NACIONAL DEL
NOROESTE DE LA PROVINCIA DE
BUENOS AIRES

Generacion de Pildoras Educativas Inclusivas

Presentada por:
SERRANO ELIANA
Directora:

MG. CLAUDIA C. RUSSO
Co-director:

DR. MANUEL ROSA ZURERA

TESINA DE GRADO
LICENCIATURA EN SISTEMAS
2018



Hoja dejada intencionalmente en blanco.



Generacion de Pildoras Educativas
Inclusivas

Tesina de Grado de la carrera de Licenciatura en
Sistemas

Eliana Serrano
2018

Director: Mg. Claudia Russo
Co-director: Dr. Manuel Rosa Zurera



Agradecimientos

Dedico este trabajo final de carrera a todas las personas que durante mi desarrollo
académico formé parte de diferentes momentos y etapas de crecimiento en mi vida
hasta alcanzar esta instancia.

Particularmente mi mayor agradecimiento es dedicado a mi abuela que sera siempre
mi motor en cada paso de mi vida y la que me dié fuerzas todos estos dias desde el
cielo hasta llegar a este momento.



Hoja de Aprobacion

"Esta Tesina fue aceptada por la Comisién Evaluadora de la Universidad Nacional del
Noroeste de la Provincia de Buenos Aires, como requisito parcial para optar al Titulo
de grado de “Licenciatura en Sistemas”.

Firmas miembros del Tribunal y candidatos



\

Contenido

HOja d& AProbacCioN ....cccueiiieiceiee e s e e e e e e rae e e e \
[ = e [ =T o] - 1 SR UPIP VI
LiST@ A FIGUIAS coiiiiiiiee ettt et e e e st e e e s bte e e s saaaeeeesnbaeeesnnraeeesans IX
Listado de ADIEVIatUIas .....ciii it e s rrr e e s s e e e s snaraeeeens Xl
DL [ o] | Lo T PP PRRRTPPRt 1
VT aTo -0 g T<T ol = Yol T ] o SRR 2
(0] o114 170 3PP 3

o oo U1 do 1 T = PR 3
ESQUEMA @ Trabajo .ceeeei i e e e e e ennes 4
3T 0T W Lol o ' 5
Educacion superior y la articulacidon con escuelas secundarias .........cccceeeeeevveeeescenennnn. 6
Uso de la tecnologia como herramientaen el aula........ccccoveeeeeiiieeicciiiee e, 9
ContenidoS Y MAteriales ..ueeeiieiiecciieeee e e e e e e e e e e e naaaeeeeas 10

El disefio instruccional y las teorias de aprendizajes.......ccccouveeeeciieeeecciieee e, 13
Capitulo 1: Marco tEOrICO ...ccuuuiiiiieciiiiteniiiiteeieeteraeeeresnnsesssenssssesennsssssssnnssssssnnnns 16
¢A qué llamamos pildoras educativas?........cccuvieeeieeiieccceee e 17
Caracteristicas de las Pildoras EAUCAtiVas .......ccoovcueieiiriiieiiiiiiec e 19
Objetos de Aprendizajes vs Pildoras EAUCativas ........ccccccvviveeeeeiicccciiieeee e, 21
Capitulo 2: Accesibilidad digital ........ccceereeerreeiereeniereererteniereeneerenrerenseereaseeeesessnseenes 25
(0o aTol<T oY (U [72= Yol [o 1o WU SRR 26
Diversidad FUNCIONAL.........uuiiiiiiiie ettt et e e e e s e e e e enaees 28
Marco legal de accesibilidad en Argentina......cccccooeecciiiiiiiee e, 30
Capitulo 3: Metodologias de diseiio para las pildoras educativas .......cccccceeueereanennee. 33
(@0 aTol =T oY UF: | [ 1= Yol [o 1o [P 34
éExisten metodologias para el desarrollo de Pildoras Educativas?.......cccccccceeeuunnnneeen. 34
Pautas y regulaciones audioViSUAIES........cuuvveeieiieiieiiirereeeee et 38
SUBTIEUIATO e et 39

AUAIOAESCIIPCION .ottt eeee e e e e s s eebbbe e e e e e e s eesssbraaereeesessennnes 42



Vil

Metodologia para el desarrollo de Pildoras Educativas Inclusivas..........ccccecvveeennnneen. 43
Recomendaciones ¥ PAULAS ....cceeeieicciiiiiiiee e 45
Capitulo 4: Aplicaciones tecnologicas para la creacion de PEl .........cccccceeeervennnennnenen. 51
INEFOAUCCION ..ttt et sane e b e saeeenees 52
Aplicaciones para la creacién de contenidos multimedia .......cccccevvciiieiiniiieeeinineennn, 52
Aplicaciones para la creacion de subtitulado .........cccceeeeviiiiiiiniiee 54
Aplicaciones para audiodeSCriPCION .....ccuvvieeiiciiiee et e e e aeea s 58
Capitulo 5: Desarrollo de PEl aplicando MCPEL........c..ccciiieeuiiiiinnnciinennnncennennscesesennes 60
Resultados Obtenidos........coouiiiiiiiiiieee e 80
Conclusiones y liNeas fULUras........cceuciiiiiieiiiiiieciiiieeccnerenecesrenneeesesnnseesssnnssesssnnnes 90
231 o] [ToT = - { T OO RTPRN 96
ANEXOS ..couunrininnninnnniiniiiiiiiiiiiiiiiii s i ..aia..—.——————. [
WY 1= Co T TN o o 1V =T o o TS I
ANEXO0 2: PUBIICACIONES ......cuuuuueieeiiiiiiiiiii e XIX
Anexo 3: Otros dOCUMENTOS .....cceeuuuuiiiiiiiiiiiimteiiiiiiiiireeerss e eesea s e e e eeens XXX

PN T=) (o I B 3 Vo] U =1 - T XXXIX



Vi

Lista de Tablas

Tabla 1: Propiedades de los contenidos tradicionales y digitales.........ccccoecuveeiiriieennnns 12
Tabla 2: Recursos informativos de subtitulado........ccoceeeiiiiiiiiiniiie e 40
Tabla 3: Colores de caracteres y fondos de subtitulado ...........ccceeviviiieiiniiiiee e 41
Tabla 4: Plantilla modelo del guion educatiVo .......cccueeeiiiiiiii i 49
Tabla 5: Herramientas audiovisuales para la creacion de PEl.......cccoccvveeviviciieiinciiennnns 53
Tabla 6: Aplicaciones de edicion de tEXT0 ......coecuiiiiieiie e 58
Tabla 7: Guidn educativo sobre el concepto de autorregulacion .........ccccoccveeeieiieeenns 66
Tabla 8: Adaptacion del guidn educativo sobre el concepto de autorregulacion ......... 68
Tabla 9: Guidn educativo sobre el concepto de algoritmo (esq. cont. lazy).......cc..c...... 74

Tabla 10: Guién educativo sobre el concepto de algoritmo (esq. cont. dindmico) ....... 77



Figura 1:
Figura 2:
Figura 3:
Figura 4:
Figura 5:
Figura 6:
Figura 7:
Figura 8:
Figura 9:
Figura 10
Figura 11

Figura 12:
Figura 13:
Figura 14:
Figura 15:
Figura 16:
Figura 17:
Figura 18:
Figura 19:
Figura 20:
Figura 21:
Figura 22:
Figura 23:
Figura 24:
Figura 25:
Figura 26:
Figura 27:
Figura 28:
Figura 29:

Lista de Figuras

Cuadro de asignaturas por instituto y escuelas del TAIES........ccccccoeviriinnnnenn. 8
Componentes de UN OA ...t e e e e e s e e reeeees 22
Componentes de UN@ PE........cooi oo e e e e e e e 24
Etapas de la metodologia de Oriol Borrds Gené ..........ccceeeecuveeeeeciieeeecciieeeens 37
Elementos de narracion en audiodescripCion ........ccoccvvveeeecciveeeeeciieee e 42
Esquema conteXtual [azy ....cocceeeiiiiieie e 46
Ejemplo 1 — Esquema contextual dindmico .........cccceeevieeiiiiieee e, 47
Ejemplo 2 — Esquema contextual dindmico .......c.ccceevciieeeiiiieee e 48
Panel de visualizacién de video y menu principal .......cccceeveiveeeeiiiieeeieciieeeens 57
: Panel ecualizador de audio y editor de subtitulos ........ccccceevviveeiiniiienennee, 57
: Panel de visualizacion de subtitulos..........ccoouiiiiiiiiiiiiniee e 57
Secuencia 0:06 de PE de autorregulacion .......ccccccccevevvcieeeiniiieee e 68
Secuencia 0:18 de PE de autorregulacion ........ccccocvveveivieee e 69
Secuencia 0:29 de PE de algoritmo (esquema contextual lazy).................... 78
Secuencia 01:50 de PE de algoritmo (esquema contextual lazy).................. 78
Secuencia 0:10 de PE de algoritmo (esquema contextual dindmico)........... 79
Secuencia 0:46 de PE de algoritmo (esquema contextual dindmico)........... 79
Extracto de lineas de subtitulos del concepto de autorregulacion............... 81
Secuencia 0:04 de PEI de autorregulacion .........ccccceeeeevecvvveeeee e, 82
Secuencia 0:20 de PElI de autorregulacion .........ccccceeeeeeeccvvveeeee e, 82
Grafico de resultado de pregunta n21 de la encuesta ......ccceeeeeeeevccrnrveneennn. 83
Grafico de resultado de pregunta n22 de la encuesta ......cccceveeeeevccnrnreeeennnen. 83
Grafico de resultado de pregunta n23 de la encuesta ......cccceeeeeeevcnrnrvenennnen. 84
Grafico de resultado de pregunta n24 de la encuesta ......ccceeeeeeeeeccvnreenennnnn. 84
Grafico de resultado de pregunta n25 de la encuesta ......ccceeeeeeeeeccnnnrvenennnnn. 85
Grafico de resultado de pregunta n26 de la encuesta ......cccceeeeeeevccnnvvenennnnn. 85
Grafico de resultado de pregunta n27 de la encuesta ......cccceeeeeeevccnnvvenennnn. 86
Grafico de resultado de pregunta n28 de la encuesta ......cccceeeeeeevccrnrvenennnnn. 86
Secuencia 0:19 de PEl de algoritmos (esquema contextual lazy) ................. 87



Figura 30: Secuencia 01:11 de PEI de algoritmos (esquema contextual dindmico) ......
Figura 31: Secuencia 0:32 de PEI de algoritmos (esquema contextual lazy) .................

Figura 32: Secuencia 01:29 de PEI de algoritmos (esquema contextual lazy) ...............



Xl

Lista de Abreviaturas

AENOR = Asociacion Espafiola de Normalizacion y Certificacion

CACIC = Congreso Argentino de Ciencias de la Computacién

CED = Contenidos Educativos Digitales

CENIT = Centro Nacional de Innovaciones Tecnoldgicas

CRPD = Convencion sobre los Derechos de las Personas con Discapacidad
ESVI-AL = Educacion Superior Virtual Inclusiva — América Latina

IEEE = Instituto de Ingenieria Eléctrica y Electrdnica

ITT = Instituto de Investigacidn y Transferencia en Tecnologia

LACLO = Latin-American Conference on Learning Technologies

LTSC = Comité de Estandares de Tecnologias de Aprendizaje

MCPEI = Metodologia para la Creacidn de Pildoras Educativas Inclusivas
OA = Objeto de Aprendizaje

ONTI = Oficina Nacional de Tecnologias de la Informacién

PE = Pildora Educativa

PEI = Pildora Educativa Inclusiva

TE&ET = Tecnologia en Educacion & Educacion en Tecnologia

TIAES = Taller de Introduccidn y Articulacién a los Estudios Superiores
TIC = Tecnologias de Informacién y Comunicacion

UNE = Una Norma Espafola

UNLP = Universidad Nacional de la Plata

UNNOBA = Universidad Nacional del Noroeste de la Provincia de Buenos Aires
UPV = Universidad Politécnica de Valencia

WCAG = Pautas de Accesibilidad para el Contenido Web

WREA = Workshop Recursos Educativos Abiertos



Xl

Resumen

El acceso a los conocimientos, en el marco de la educacién superior, desafia
diariamente a los docentes al momento definir estrategias de ensefianza-aprendizaje
de calidad e inclusivas. Es notoria la necesidad de contenidos accesibles que tengan en
cuenta las diferentes capacidades y diversidades funcionales! del alumnado sujetas a
limitaciones cognitivas, sensoriales y/o motrices.

Entre otras acepciones, las Pildoras Educativas permiten reproducir pequefias
unidades de conocimiento especifico a través de la reproduccion en formato
multimedia de los contenidos digitales. ¢serdn estas naturalmente accesible?
éresolverdn las TIC la necesidad de accesibilidad de los contenidos que demanda la
educacion actual?

A continuacidn, se desarrollara la utilizacidn de las Pildoras Educativas Inclusivas como
nuevo recurso para llevar adelante un proceso de ensefianza y aprendizaje inclusivo
del alumnado en la Universidad Nacional del Noroeste de la Provincia de Buenos Aires
(UNNOBA).

! Término que hace referencia a un amplio espectro de discapacidades y minusvalias. Se propuso y
comenzd a utilizarse en el Foro de Vida Independiente, comunidad virtual iniciada en Espafia, en enero
de 2005, con el objetivo de sustituir la terminologia existente referida a este colectivo social.



Desarrollo




Desarrollo

Fundamentacion

El nuevo enfoque pedagdgico, define a los contenidos como un conjunto de
conocimientos cientificos, habilidades, destrezas, actitudes y valores que deben
aprender los educandos y que los docentes deben estimular para incorporarlos en la
estructura cognitiva del estudiante. Ante el impacto que ejercen actualmente las TIC's
tanto en la creacién como en la transformaciéon de estos, surge el concepto de
contenidos educativos digitales.

Segun las Unidades de Contenidos Educativos en TIC (Cetic), adscritas al Centro
Nacional de Innovaciones Tecnoldgicas (C.E.N.L.T) del Ministerio del Poder Popular
para la Ciencia, Tecnologia e Industrias Intermedias "Los Contenidos Educativos
Digitales (CED), son materiales de caracter didactico, basados en la investigacion
documental, experiencial o de ambas fuentes, originados del tratamiento pedagédgico
de la tematica seleccionada y constituida en guién instruccional para su conversion en
formato multimedia.” Luego los CED pueden ser vistos como unidades de significado,
objetos de aprendizaje (OA), gue cumplen un propdsito informativo y didactico.

Desde el punto de vista técnico estos objetos de aprendizaje pueden tener formato
multimedia (video, audio, texto e imagen) o hipermedia (multimedia interactivo).
Particularmente, en cuanto al formato video, Gruber? afirma que “el uso del video en
clase facilita la construccion de un conocimiento significativo dado que aprovecha el
potencial comunicativo de las imagenes, los sonidos y las palabras para transmitir una
serie de experiencias que estimulan los sentidos y los diferentes estilos de aprendizaje
en los alumnos. Esto permite concebir una imagen mas real de un concepto”.

Siguiendo esta linea en los ultimos afios surge el término de Pildoras Educativas (PE)
gue se definen como objetos de aprendizaje interoperable de formato video con una
duracion de 5 a 10 minutos (Bustamante et al., 2016).

Es de particular interés para el desarrollo del presente trabajo el estudio de las pildoras
educativas como contenido educativo digital potencialmente accesible. Se intentard
responder con el desarrollo de la presente tesina si es posible definir una metodologia
para la generacion de pildoras educativas inclusivas (PEIl), es decir, accesible para
estudiantes con dificultades motrices, auditivas y/o visuales.

2Gruber, C. |. El video como recurso didactico. Revista Digital "Aula del Pedagogo"n25. [07/05/2013-
12:14]



Para ello, luego de evaluar las metodologias existentes y de formular una metodologia
para la generacidon de PEl, se aplicard la misma para la creacién de pildoras propias
para la asignatura Resolucidon de Problemas de Informatica del Taller de Articulacién e
Ingreso a los Estudios Superiores (TAIES) de la UNNOBA. La evaluacién del grado de
accesibilidad de dichas pildoras nos permitird responder a nuestra pregunta de
investigacion.

Objetivos

Objetivo general

Proponer una metodologia para la creacién de PEl que garantice el acceso a los
contenidos de la asignatura Resolucién de problemas de informatica del Taller de
Articulacion e Ingreso a los Estudios Superiores (TAIES).

Objetivos especificos

1. Estudiar las metodologias de desarrollo de las PE existentes.

2. ldentificar el grado de accesibilidad de contenidos de las PE generadas a través
de dichas metodologias.

3. Formular una metodologia para la generacidn de pildoras inclusivas.

4. Producir PE para la asignatura Resolucién de problemas de informatica
siguiendo la metodologia formulada.

5. Valorar el grado de accesibilidad de las pildoras producidas.

Producto final

Se definird una metodologia para el desarrollo de PE, la cual se reestructurard de
acuerdo a los estandares de contenidos audiovisuales para permitir la accesibilidad a
todo el alumnado, incluyendo alumnos con patologias fisicas y/o motoras, auditivas y
visuales.

Se desarrollara PEl a través de la metodologia generada, garantizando el acceso a los
contenidos al alumnado con diversidades funcionales en sus primeros acercamientos a
la vida universitaria por medio del Taller de Articulacién e Ingreso a los Estudios
Superiores (TAIES) en la asignatura Resolucion de Problemas de Informatica.



Esquema de trabajo

A continuacidn, se detallard los capitulos que se desarrollardan en el marco de esta
tesina. En el Capitulo 1, se introducen conceptos relacionados al contexto del proceso
de ensefianza y aprendizaje inclusivo en la educacién superior, ingreso del alumnado
con diversidades funcionales de aprendizaje, como también asi se hace hincapié del
impacto de las TIC en el surgimiento e introducciéon de las PE, y las formas de
transmisién de conocimiento en la educacién superior. Todo esto se desglosa en el
Capitulo 2, donde se define el concepto de accesibilidad digital, diversidad funcional de
aprendizaje y la regulacion de contenidos audiovisuales con estdndares de
accesibilidad de nuestro pais y alrededor del mundo.

En el capitulo 3 se conceptualizard lo qué es una metodologia, como también asi se
interrogard acerca de la existencia de metodologias utilizadas para la generacién de las
PE; por otro lado, se profundizard en la definicién de pautas y lineamientos
audiovisuales para la adecuaciéon de los contenidos multimedia. Por ultimo, se
desarrollara la metodologia para el desarrollo de PEI.

En el capitulo 4, se realizara un breve analisis respecto a las aplicaciones tecnolégicas
que faciliten la creacién de PEl, contemplando la produccién de contenidos
multimedia, creacién de subtitulos y audiodescripcion.

Finalmente, en el capitulo 5 se desarrollard todo el proceso llevado a cabo para la
generacion de PEl, la utilizacion de herramientas tecnoldgicas, y su aplicacion en el
Taller de Articulacién e Ingreso a los Estudios Superiores (TAIES) de la UNNOBA.
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Educacion superior y la articulacion con escuelas
secundarias

El traspaso de la escuela secundaria a la universidad, implica grandes desafios y
cambios, que conllevan al cuestionamiento y analisis de grandes problemdticas que
emergen como consecuencia del déficit detectado en el alumnado que opta por
continuar su formacion por los estudios superiores.

La desercién y el rezago en los primeros afos son los aspectos mds evidentes en los
gue coinciden varios autores (Carmona et al., 2017) como sintomas de la
segmentacion entre los niveles educativos. En este sentido es evidente que entre los
diferentes niveles educativos hay un desfasaje que se refleja en las dificultades con las
gue se enfrentan los alumnos en el comienzo de cada ciclo.

Esta ruptura entre los niveles educativos se debe a varios factores, de los que ha de
destacarse la precaria formacidon del alumnado hacia la continuidad en los estudios
superiores, como también asi la transformacion de los contextos socioculturales
manifestando asi la falta de responsabilidad en la organizacion del alumno sobre
cuestiones inherentes a la continuidad en su formacion académica (Nayar, A. J., 2011).

Otros consideran, al igual que Vezub y Garabito (2017) como factor relevante el
abismo comunicacional que se percibe entre el docente y el alumnado que ha marcado
y transformado los escenarios tradicionales de ensefanza y aprendizaje que se estaban
llevando a cabo.

Sobre lo expuesto, es importante destacar el impacto producido por las reformas
politicas y nuevas normativas vigentes, que han permitido la inclusiéon de diferentes
sectores de la sociedad, que hasta el momento no habian podido acceder al sistema
educativo; lo cual trae consigo nuevos escenarios y realidades culturales que pone a
juicio la comunicacion e interaccién de los docentes con el alumnado. A esto se suma,
la modificacién de la extensién de los ciclos de estudios, lo que ha corrompido el
esquema de ensefianza tradicional con respecto a la obligatoriedad en el sistema
educativo y la insercidn laboral.

Ante esta realidad, es evidente el cambio generado en los diferentes perfiles de los
docentes; es decir, ha dado lugar a cuestionarse acerca de cdmo y qué ensefiar en
base al desarrollo curricular. Esto trae aparejado la readaptacién de ellos mismos,
respecto a los contextos educativos a los que se enfrentan; los cuales estan
impregnados de un variado abanico de necesidades que trasciende el ambito
educacional, proyectdndose hacia el ambito sociopolitico-cultural.



En su mayoria, estos factores fueron y contintdan siendo influenciados por el impacto
de las TIC, sobre todo en este Ultimo tiempo; en el cual se han ido introduciendo
lentamente abarcando los diferentes escenarios de la vida cotidiana de las personas.
Sobre todo ejerciendo gran influencia en el plano educativo; en las aulas ha modificado
la comunicacién entre el docente y los alumnos, y viceversa, como también asi su
impronta ha modificado la construccion de los educandos, y evidenciando la necesidad
de reestructurar los perfiles de los docentes.

En este punto es importante preguntarnos ées suficiente la reestructuracién del
modelo de ensefianza y aprendizaje para abatir estas problematicas? ées necesario
replantear nuevas reformas socio politicas educativas? épermiten suplir estas falencias
la incorporacién de nuevos recursos y herramientas por medio de las TIC? ¢qué tipo de
recursos y herramientas?

Ultimamente las universidades en general, vienen implementando diversas estrategias
para disminuir estas problemadticas que se vienen arrastrando desde hace afos.
Algunas estdn sujetas a la promocién e incentivo de las carreras, haciendo énfasis a
través del reforzamiento de diferentes habilidades en el alumnado, que despierten el
interés por determinadas lineas de investigacidon e innovacién; en este sentido, se
perfila a la modificacién de los modelos de ensefianza y aprendizaje que se venian
desarrollando este ultimo tiempo, haciendo foco a la reestructuracién a un modelo
pedagégico-didactico que permita constituir un disefio curricular acorde a las
necesidades del alumnado para garantizar el acceso a los estudios superiores.

No obstante, se esta llevando a cabo diversas actividades en conjunto que
comprenden los ultimos afios de la escuela secundaria y su ingreso al primer afio a la
universidad. Muchas de estas actividades consisten en la promocion de carreras
mediante la realizacidon de ferias o jornadas conjuntas, que permiten incentivar su
continuidad hacia los estudios superiores mediante la exposicién de diversos proyectos
de investigacién y desarrollo en las distintas areas de estudios de la universidad. En
otros casos el foco de atencidn se centra en la motivacion de realizaciones de
proyectos o practicas profesionales que les permiten explotar su curiosidad en las
distintas dreas tematicas, logrando asi un intercambio de experiencias del alumnado
ingresante con la universidad.

De acuerdo a lo expuesto, son varias las estrategias y acciones llevadas adelante por la
universidad, como también asi por las diferentes autoridades responsables de los
establecimientos educativos secundarios. Es dable mencionar que, en la UNNOBA,
ademads de desarrollar todas estas actividades conjuntas, se lleva a cabo el TAIES
previo al comienzo del dictado de las primeras asignaturas de las carreras especificas.

El desarrollo de este curso comprende el dictado de dos asignaturas especificas, que
de acuerdo a la carrera elegida, se especializard en el drea elegida



(tecnologia/desarrollo humano/agrarias y ambientales/econdmicas vy juridicas). (Figura
1).

Ingenieria

Taller proyectual Resolucion de problemas en Quimica
informatica Matematica
Herramientas para el disefio
Matematica

Enfermeria y Salud Publica

Elementos de Bioquimica

Alimentos Genética

Quimica
Matematica

Juridicas
Econémicas

Abogacia Martillero

Escuela de Ciencias Econémicas y Juridicas Elementos de contabilidad y

Introduccién a las Cs. Juridicas Elementos de contabilidad y

economia ecanomia
Introduccion a las Cs. Sociales

Matemaética Introduccion a las Cs. Juridicas

Figura 1. Cuadro de asignaturas por instituto y escuelas del TAIES

Su funcidn consiste en proporcionar y proveer un espacio de articulacidon que permita
disminuir las dificultades con las que los alumnos terminan los estudios secundarios y
comienzan su recorrido en los estudios superiores. A lo largo de estos ultimos afios, se
ha podido observar que la tasa de desercién y rezago ha mermado, lo que es
significativo, ya que demuestra que el desarrollo del TAIES proporciona nuevos
recursos y herramientas que fortalecen las capacidades de aprendizaje de los alumnos.

Igualmente, aun no es suficiente, en el abordaje de las primeras asignaturas, las
dificultades y el desarrollo de sus capacidades de aprendizaje no alcanzan a satisfacer
los alcances minimos de aprendizaje que garanticen su continuidad en la universidad.

En la publicacién titulada “La inclusién como desafio en el inicio de la vida
universitaria”, que tiene como autores a Serrano, E et al (2015)3, afirman que ante esta
realidad, se ha impulsado a incorporar cada vez mas, nuevos recursos que medien en
el proceso de ensefianza y aprendizaje llevado a cabo; sin embargo, la incorporacién
de éstos, no permite acoplarse a la estructura pedagdgica de los docentes, lo que deja
en evidencia la ausencia de pautas estructurales o de actualizacidon docente que guien
al uso de estos como estrategia de aprendizaje. Ya sea como herramienta de uso
docente, o como soporte/complemento para el desarrollo de sus actividades.

3 Publicacidn presentada en el X Congreso sobre Tecnologia en Educacién & Educacién en Tecnologia
(TE&ET), los dias 11 y 12 de junio de 2015, Corrientes.



Uso de la tecnologia como herramienta en el aula

A lo largo de estas ultimas décadas el avance de las TIC ha impactado en todos los
contextos de la vida social; es decir, ha propiciado un cambio estructural que se ha
visto reflejado en multiples cambios que van desde el ambito politico, econémico
hasta lo sociocultural.

El surgimiento de nuevos medios y herramientas, de las cuales hacemos uso
habitualmente, muchas veces sin darnos cuenta; ha transformado los diferentes
escenarios en los que nos desenvolvemos a diario, sobre todo aquellos que se
encuentran ligados con la adquisicién del conocimiento. En efecto, ha dado lugar a la
aparicidon de nuevas necesidades sociales; esto se debe, a la apertura de los individuos
a potenciar su capacidad y realizacion como ser, lo que es notable en el manejo
habitual de los mismos.

Como consecuencia Pérez-Fabra, del Carmen Rojas-Arias, Quinatoa-Arequipa y Moya
(2017) afirman que ha implicado una restructuracion de los diferentes procesos
formativos, introduciendo cada vez mas estas tecnologias como nuevos recursos para
el desarrollo de las capacidades de los individuos; a su vez trae aparejado la
fragmentacion vy flexibilizacién de la configuracion sociocultural a la que estaba
habituado, impulsando la busqueda de equidad e igualdad de derechos de todas las
personas.

A generado un replanteo por parte de los docentes en los diferentes niveles
educativos; sobre todo en el nivel de educacién superior, sobre sus practicas
didacticas-metodoldgicas que venian llevando a cabo habitualmente, ya que
actualmente esas prdcticas tradicionales estdan muy lejos de poder garantizar un
proceso formativo de calidad e inclusivo. Esto se debe a los cambios que han ido
propiciando las nuevas tecnologias al introducirse en los distintos sistemas formativos,
sobre todo cdmo ha modificado las costumbres y valoraciones socioculturales por
parte de los educandos.

Por otro lado, es indudable que se han cuestionado las competencias y aptitudes que
poseen los docentes en relacion a su formacién. Lo que los ha puesto en desventaja, ya
gue se ha ido metiendo cada vez mas en los procesos de ensefanza y aprendizaje,
generando que la apropiacién del conocimiento como se venia proporcionando
guedara a un lado, mientras que ahora se gesta mayormente fuera del contexto aulico.

Este cambio paradigmatico de ensefianza, ha dado lugar a adoptar a estos nuevos
recursos dentro del proceso formativo como medio que aumenta la calidad de
aprendizaje mediante su uso como complementacién al aprendizaje aulico, dando
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lugar a un grado de independencia y accesibilidad, que transciende las limitaciones
tempo-espacial.

Es importante en este punto diferenciar, la inmersién de las nuevas herramientas o
recursos tecnolégicos, en los diferentes modelos de ensefanza y aprendizaje llevado a
cabo por las instituciones de educacion superior. Se puede observar que no genera el
mismo efecto o repercusidn si nos enfocamos en un modelo presencial con respecto
de un modelo distancia o virtual. De acuerdo al primero, como se ha mencionado
anteriormente, este se contempla como medio de complemento al proceso de
ensefianza; mientras que desde la perspectiva de aprendizaje a distancia o virtual, se
plantea como base para la construccion de un nuevo paradigma de ensefanza
didactico-tecnolégico.

Esto segln Hernandez, Acevedo, Martinez y Cruz (2014) el cambio paradigmatico de
ensefianza trae a colacion una modificacion con respecto a los participantes
involucrados en el proceso de enseflanza y aprendizaje, sobre todo los alumnos;
dejando de ser actores pasivos, enfocados solamente en escuchar y repetir los
contenidos, pasando a ser los protagonistas y responsables de su formacidn. Los
docentes por su parte, pasan a ser los precursores de la integracién de las TIC,
regulando la incorporacion de los nuevos recursos y herramientas; de manera que
evidencia la importancia en la continua actualizaciéon y capacitacién para poder
garantizar su uso eficiente dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje llevado a
cabo a los educandos.

En sintesis, es importante destacar el impacto que ha generado y que sigue generando
cada vez mas la incorporacidon de nuevos instrumentos y recursos tecnoldgicos en el
proceso de ensefianza y aprendizaje; pensando no sélo en los cambios estructurales
gue ha producido como consecuencia de su incorporacidn en el proceso formativo de
los educandos, sino como medio, que da dado lugar al surgimiento de un nuevo
paradigma de interaccién entre docentes y alumnos. Propiciando un nuevo escenario
de comunicacidon y acceso a la informacién, permitiendo la inclusién de diferentes
sectores sociales, posibilitando cada vez mdas reducir la brecha hacia la adquisicion y
generacion de nuevos conocimientos.

Contenidos y materiales

El concepto de contenidos y materiales educativos se utiliza normalmente cuando nos
referimos a la informacién y datos que vamos recabando para poder utilizarlos
posteriormente en el proceso de ensefianza y aprendizaje; en este sentido, suele
interpretarse de la misma forma a dichos conceptos, aunque esto no es correcto.
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La mayoria de los autores como, (Orozco, 2012; Porto y Gardey,2014) se refieren a los
contenidos como recursos educativos o bien como recursos didacticos,
indistintamente de cdmo se los denomine, estos conceptos se refieren a lo mismo; los
contenidos se definen como aquellos materiales elaborados por los docentes, que se
utilizan para facilitar los procesos de ensefianza. Estos pueden ser videos, imagenes,
audios, videos multimedia, entre otros.

De acuerdo a la definicién, es muy claro poder distinguir las diferencias que hay entre
los contenidos y los materiales educativos. Segun Alberto Guerrero Armas (2009),
considera a los materiales educativos como materiales didacticos definiéndolos como
“los elementos que emplean los docentes para facilitar y conducir el aprendizaje de
nuestros/as alumnos/as (libros, carteles, mapas, fotos, laminas, videos, software,...).”

Se puede decir entonces que los materiales educativos se corresponden al conjunto de
elementos de apoyo que los docentes utilizan para facilitar el desarrollo de actividades
o generacion de nuevos contenidos a partir de estos.

Es importante en este punto hablar acerca de la influencia de las TIC respecto a la
produccién de contenidos, como asi también de su impronta en la constitucién
utilizacién de materiales educativos. Estas han introducido una serie de
transformaciones que ha impactado profundamente en el proceso de ensefianza y
aprendizaje.

Por un lado, los contenidos educativos tal y como se constituian previamente a la
influencia de las TIC, se corresponden a los contenidos educativos tradicionales que se
producian normalmente sin el uso de herramientas y recursos tecnolégicos. En este
sentido se ha abandonado su produccién tradicional, basada en textos o libros
impresos, a ser reformulados mediante una combinacidn de uso de diferentes recursos
tecnoldgicos convirtiéndolos de texto impreso a digital (audio, video, imagenes, etc.),
definiéndose como contenidos digitales.

Por otro lado, los materiales utilizados para la produccidon de los contenidos han
caducado de alguna forma; es decir, con el surgimiento de nuevos recursos y
herramientas tecnoldgicas, los medios utilizados para la produccién de contenidos
estdn sujetos a la produccién de contenidos digitales, siendo la computadora e
internet los recursos mas utilizados para estos.

La transiciéon de los contenidos educativos tradicionales a los contenidos digitales
transciende el rol empefnado por los docentes, como asi también el de los contenidos
en si; sobre todo se hace hincapié en las caracteristicas inherentes que se desprenden
de los mismos.

A continuacion, de acuerdo al aporte de Clara Lépez Guzman (2013) se ha generado un
cuadro comparativo sobre las propiedades y caracteristicas que estos presentan.
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Apropiacion  Repositorios o bibliotecas digitales  Docente
Detalle Descriptivos No descriptivos
Terminologia Homogénea Propia del docente

Tabla 1.Propiedades de los contenidos tradicionales y digitales

Se puede observar en la Tabla 1, como los contenidos se han trasformado presentando
actualmente otras caracteristicas y propiedades. Ahora bien, el cambio de estos ¢ha
modificado el paradigma educativo?

Como respuesta a esta interrogante, se puede decir que, tanto los contenidos como los
recursos educativos digitales han tomado gran protagonismo en el proceso de
ensefianza y aprendizaje promoviendo cada vez mas la utilizaciéon de estos mediante el
apoyo de las diversas tecnologias para un mejor aprovechamiento del aprendizaje y
acceso a los mismos. De esta manera facilita y agiliza la comunicaciéon del docente
hacia el alumnado, y viceversa, del alumnado hacia el docente; permitiendo de esta
forma, la apertura a la exploracién y elaboracién de nuevos conocimientos de manera
auténoma e independiente del contexto aulico.

Ademas, promueve la busqueda de las mejoras continuas mediante el desarrollo de
nuevas habilidades y destrezas por parte de los participantes de los diferentes
modelos educativos, transformando los conocimientos y adaptandolos a este nuevo
contexto tecnolégico. Emerge un nuevo proceso de ensefanza y aprendizaje
caracterizado por llevar adelante la construccidon de conocimientos fuera del espacio
aulico; es decir, la interaccién e intercambio dado entre el docente y los estudiantes
confluye con la mediacién de contenidos, extrapolando los canales comunicativos
habituales. De esta manera, permite llevar adelante la construccidon del conocimiento
sujeta a las necesidades especificas de cada educando.

El nuevo rol docente como facilitador de los contenidos, a través de su tratamiento y
acondicionamiento a un formato digital dindmico e interactivo, permite llevar a cabo
un aprendizaje significativo* por parte de los estudiantes adecudndolo a su estructura
cognitiva, experiencias y creencias.

El estudiante por su parte, es el responsable de su propio aprendizaje, ya que la
apropiacién y la elaboracién de nuevos conocimientos dependen de cédmo interpreta y
valora los contenidos facilitados.

4 Marco Antonio Moreira lo define como “Un concepto subyacente a subsumidores, esquemas de
asimilacion, internalizacion de instrumentos y signos, constructos personales y modelos mentales,
compartir significados e integracién constructiva de pensamientos, sentimientos y acciones.”
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Desde esta perspectiva no se puede omitir el papel desarrollado por los docentes en el
proceso formativo, ya que son los responsables de realizar las nuevas elaboraciones de
contenidos convirtiéndose en los mediadores entre los educandos y el contenido.
Ademas de aportar un nuevo escenario de aprendizaje, brindan nuevas formas para
acceder a la informacién y al conocimiento siendo mas interactiva; lo que motiva el
interés y despierta la curiosidad de los estudiantes. Es notable como la introduccion de
las TIC genera nuevos perfiles y caracteristicas de los actores involucrados en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, ademas que propicie la construccion de un nuevo
contexto formativo, que facilita el acceso e inclusién de todos los educandos.

El disefio instruccional y las teorias de
aprendizajes

Haciendo un recorrido desde la evolucién de las TIC y las trasformaciones generadas
por estas, es necesario profundizar algunos conceptos inherentes al proceso de
ensefianza y aprendizaje, a los contenidos educativos, a los roles y caracteristicas que
poseen los docentes, como también asi, de los educandos a lo largo de su proceso
formativo.

De acuerdo a Robert Glaser® (1962), uno de los pioneros en introducir una definicién
respecto a lo qué es la instruccion en relacion al proceso de ensefianza y aprendizaje,
este considera que "es el proceso orientado a producir en forma deliberada cambios
de comportamientos en los estudiantes, bien creando nuevas respuestas o
modificando las existentes de acuerdos a objetivos de instruccién”.

Una década mds adelante Jerome Bruner® (1969) en su libro "Hacia una teoria de la
instruccién", establece una estrecha relaciéon entre la instruccion y el desarrollo
intelectual del ser humano. La instruccidon bajo esta mirada, debe preocuparse por el
aprendizaje y por el desarrollo; y ademds debe interesarse por lo que se desea
ensefar.

A lo largo de los anos, nos aproximamos a definiciones mas contemporaneas como la
de Broderick’ (2001), que define el disefio instruccional como "la ciencia de creacion
de especificaciones detalladas para el desarrollo, implementacion, evaluacién, y

5> Robert Glaser (Providence, 1921). Psicélogo estadounidense. Ha realizado diversos estudios sobre la
adquisicion de competencia en dominios complejos del conocimiento y los procesos cognoscitivos que
conducen a dicha adquisicion.

6 Jerome Seymour Bruner (Nueva York, EE. UU. 1 de octubre de 1915-5 de junio de 2016) fue un
psicélogo estadounidense que hizo importantes contribuciones a la psicologia cognitiva y a las teorias
del aprendizaje dentro del campo de la psicologia educativa.

7 Broderick, C. L. (2001). What is Instructional Design?



14

mantenimiento de situaciones que facilitan el aprendizaje de pequenas y grandes
unidades de contenidos, en diferentes niveles de complejidad”.

Para Dorrego® (citado en Sarmiento 2007) el disefio instruccional "es el proceso
sistemdtico que permite analizar las necesidades y metas de la ensefanza, se
seleccionan y desarrollan las estrategias, actividades y recursos que facilitan alcanzar
las metas fijadas, asi como los procedimientos de evaluacion del aprendizaje y de toda
la instruccidn; este proceso hace de la instruccién un proceso mads eficiente y
relevante”.

De acuerdo a estas definiciones, se puede definir al disefio instruccional como el
proceso de generar estrategias, recursos, actividades y procedimientos; permiten
llevar adelante el proceso de ensefianza y aprendizaje que conduzca al cumplimiento
de los objetivos de instruccién por parte del docente.

Es importante observar cdmo no solo el impacto de las TIC ha propiciado nuevas
concepciones sobre el disefio instruccional, sino como la introduccion de las teorias de
aprendizajes ha influenciado a lo largo del tiempo sobre los nuevos modelos
instruccionales, garantizando un proceso de ensefianza y aprendizaje de calidad e
inclusivo.

Inicialmente se puede decir que la teoria conductista domind gran parte de las
décadas del 60 y 70, concibiendo al aprendizaje como estimulo-respuesta, es decir,
como el resultado de la interaccion del individuo con el medio, dando lugar a la
observacion de las conductas del mismo, permitiendo asi medir el aprendizaje de
manera cuantitativa.

A comienzos de la década del 70 muchos estaban de acuerdo con este enfoque, por lo
que este periodo fue marcado por las teorias de transicion, donde su fundamento se
basa en que el aprendizaje se produce a partir de la experiencia, pasando a tener un
rol activo el estudiante. De esta manera surgio la teoria cognitivista, |la cual se enfoca
en el proceso que lleva a cabo el individuo a través de la percepcion sensorial que da
lugar a la transformacion, utilizacion, elaboracién, entre otras cosas de nuevas
experiencias a conocer. Es dable identificar que se complementa a la teoria
conductista, ya que toma sus fundamentos e incorpora el uso de conocimientos
previos para la elaboracién de nuevos conocimientos.

Abruptamente surgié una nueva teoria que marcaria drasticamente la concepcién que
se tenia hasta el momento sobre el disefio instruccional; la teoria constructivista, la
cual procura que cada alumno pueda llevar a cabo una interpretacion individual acerca

8 Sarmiento, M. (2007). “La ensefianza de las matematicas y las NTIC. Una estrategia de formacion
permanente” Universitat Rovira | Virgili.
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de diversos aspectos de la realidad, y al mismo tiempo pueda realizar reflexiones
acerca del aprendizaje adquirido (Severo A., 2012).

Estas teorias son el fundamento del cual, actualmente se lleva a cabo un proceso
instruccional basado en los principios de cada teoria; es decir, no se toma como
sustento alguna teoria de aprendizaje particular para el desarrollo de un disefio
curricular. Al contrario, se busca constantemente mejorar el proceso de ensefianza y
aprendizaje basado en la integracion de las diferentes perspectivas y caracteristicas de
cada teoria de aprendizaje, aportando los lineamientos fundamentales para un disefio
instruccional de calidad. Gran parte de esto se debe al impacto que han generado las
nuevas tecnologias en los diferentes ambitos de la sociedad, es evidente la continua
influencia que estas tienen sobre cémo transmitir los diferentes conocimientos a los
educandos; desde sus inicios hasta la finalizaciéon de su formacién. Haciendo hincapié
en los recursos y herramientas que siguen desarrolldndose e integrandose en el
proceso de aprendizaje, logrando cada vez mds un mayor enriquecimiento del
aprendizaje.

Sobre todo, ha transformado socioculturalmente costumbres y creencias que
develaban los principios por los cuales se sostenian para llevar adelante su desarrollo
social y profesional; en este sentido, la alteracion de dichos principios, evidencia el
cambio en la mirada de los alumnos con respecto a su formacion y crecimiento.

De esta manera, es cada vez mas perceptible reconocer las falencias que vienen
arrastrandose a lo largo del proceso formativo de cada individuo; y hace cada vez mas
dificil, determinar un modelo instruccional que englobe todas necesidades de cada uno
de los educandos. Estas necesidades estan sujetas a las diversidades de aprendizajes
provenientes de sus contextos socioculturales, como también asi, de poseer algun tipo
de dificultad o deterioro inherente a limitaciones cognitivas, sensoriales y/o motrices.



Capitulo 1

Marco teoérico
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Capitulo 1: Marco tedrico

;A qué llamamos pildoras educativas?

El término de pildoras educativas es considerado relativamente nuevo, algunos
autores como Angela Ferndndez Muro (2014) piensa que surgieron como respuesta a
los nuevos contextos de ensefianza y aprendizaje donde la necesidad latente requeria
de tener nuevas técnicas de aprendizaje. Otros, como Luis Bengochea Martinez (2011)
coinciden que aparicién se produjo como consecuencia de la utilizacion de Objetos de
Aprendizajes (OA)°, ya que asume que las PE son una nueva variedad de objetos de
ensefianza-aprendizaje, con la caracteristica explicita que sostiene al creer que las
pildoras son videos formativos de corta duracién.

Ante este postulado se comparte la idea que el surgimiento de las pildoras educativas
fue debido a una fractura ocasionada en el modelo educativo donde las necesidades
requerian de nuevas técnicas de aprendizaje; ademds asumo que el avance y
penetracién progresiva de las TIC en los distintos ambitos de la sociedad, ocasionaron
nuevas necesidades socioculturales que debian resolverse.

Indistintamente de ser un término relativamente nuevo, muchos autores las conciben
como <<pildoras docentes>> Valderrama Méndez (2009), <<pildoras de
conocimiento>> (Maceiras Castro, Cancela y Goyanes, 2010; Filipe Carrera, 2012),
<<pildoras formativas>> Bengoechea Martinez (2011) o <<pildoras de aprendizaje
multimedia>> Caldevilla Dominguez (2012).

Ahora bien, es importante adentrarse cada vez mas en lo que son las PE; de acuerdo a
Borrds Gené las define como [..] pequeiias unidades de informacidn, pequefias
<<dosis>> de conocimiento que se pueden utilizar de forma auténoma. Por su parte
Bengochea Martinez las adopta como [...] pequefias piezas de material didactico,
creadas como OA de contenido audiovisual y disenadas para complementar las
estrategias tradicionales de formacidn y facilitar la comprensién de algunos aspectos
de la materia curricular, que presentan una mayor dificultad de comprensién para los
estudiantes, ya sea por su hondura conceptual como por su complejidad instrumental.

Como se puede observar estas definiciones se fundamentan en la aplicacion de éstas
en las distintas modalidades y procesos educativos; sin embargo, desde la perspectiva
de capacitacion laboral, Filipe Carrera (2012) la considera a cada pildora como “una

% Su definicidn se ampliard en el 3er apartado de este capitulo.
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pequefia unidad de conocimiento explicito en un formato multimedia para ser
utilizado desde la perspectiva formativa del just-in time'”.

De acuerdo a lo mencionado por Rodriguez, Serrano, Yamel, Russo y Sarobe (2017)
sostienen que las PE son videos formativos que cobran importancia como material
educativo audiovisual, ya que se caracterizan por ser de corta duracidn y centrarse en
la presentacidon de un concepto o procedimiento particular. Permiten que los alumnos
se concentren en aquellos conceptos/procedimientos en los que tienen mayor
dificultad, ademas facilita la labor docente en la transmision del conocimiento al
seleccionar trabajar con PE que contemplen sus necesidades de aprendizaje.

Algunos, concuerdan que las pildoras educativas pueden adquirir cualquier tipo de
formato (texto, imagenes, audio, videos, etc), estos son aquellos que se inclinan por
considerar a las mismas como una nueva variedad de objetos de aprendizaje; sin
embargo, me inclino mds a la concepcién que tienen otros autores, al considerar que
estas adquieren un formato multimedia o audiovisual, caracterizdndose por la
presentacion de un concepto o contenido particular, representado a través de la
combinacion de diversos materiales, entre ellos audios, imagenes, textos,
animaciones, etc.

Esta nueva forma de reproducir contenidos especificos se introduce en el proceso de
ensefianza y aprendizaje de las diferentes modalidades educativas, aunque de acuerdo
a las investigaciones realizadas, los antecedentes indican que su utilizacion se ha
realizado en ambitos universitarios y en contextos de capacitacion laboral empresarial.

Especificamente si nos sumergimos en el ambito universitario, estas permiten la
reingenieria de contenidos especificos y complejos, flexibilizando no sélo la
comunicacion del docente hacia los educandos; sino que permite hacer uso las
reiteradas veces de las pildoras con el objetivo de reforzar los conceptos trabajados en
el espacio aulico, sin la necesidad de la presencia y seguimiento del docente. De esta
forma, cada estudiante pasa a ser el responsable de llevar adelante su propio
aprendizaje.

De acuerdo a esto ultimo, cada estudiante puede manejar la gestion de tiempos en la
comprensién y entendimiento de los contenidos, individualizando el aprendizaje, de
acuerdo a las necesidades y/o diversidades funcionales de aprendizaje que posea.
Entonces, cabe preguntarse ¢las pildoras educativas son inclusivas por naturaleza?¢ hay
una metodologia que unifique su estructura?

10 El método justo a tiempo "'JIT"' (traduccién del inglés Just in Time) es un sistema de organizacién de la
produccion para las fabricas, de origen japonés. También conocido como método Toyota, permite
reducir costos, especialmente de bodega de materias, partes para el ensamblaje, y de los productos
finales.
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Estos interrogantes se iran esclareciendo a medida que se analicen qué caracteristicas
tienen, y si las mismas contemplan alguna metodologia para su generaciéon; como
también asi, la evaluacién del grado de accesibilidad que tienen hacia el alumnado con
diversidades funcionales de aprendizaje, dando lugar a la igualdad de oportunidades
en el proceso formativo por cada uno de ellos.

Caracteristicas de las pildoras educativas

Como se ha mencionado en el apartado anterior, se afirma qué las PE se caracterizan
por ser videos formativos que cobran importancia como material educativo
audiovisual; ya que se caracterizan por ser de corta duracién y centrarse en la
presentacion de un concepto o procedimiento particular, pasando del género textual
al ambito audiovisual.

Dentro de las caracteristicas que poseen, muchos autores coinciden (Bengochea, 2013;
Carrera, 2012; Fernandez, 2014; Maceiras, 2010; y Pérez Navio 2015) que la duracidén
es la propiedad mas distintiva que identifica a las pildoras, y que ademas las diferencia
de los video tutoriales o las clases magistrales. El intervalo de tiempo da lugar a
muchas reflexiones, ya que la mayoria coincide que la duracién no debe superar los 10
minutos; mientras que algunos ponen en tela de juicio su definicidn, ya que consideran
gue el intervalo apropiado ronda entre los 5 y 10 minutos.

De acuerdo a esto ultimo consideran que las producciones que no superan el minimo
de 5 minutos con consideradas “micropildoras”. Con respecto a esto, desacordando
con los postulados que catalogan como “micropildoras” a las pildoras con una duracién
inferior al tiempo minimo detallado; ya que en el intervalo estipulado se puede
reproducir un concepto especifico y complejo. Ademas de sostener que la generacién
de una pildora de larga duracién no mantiene la atencién del alumnado, y el contenido
se pierde en la reproducciéon de la misma.

Se puede decir que el espacio es otra caracteristica que estas poseen, esta se asocia a
la reproduccién de las pildoras fuera del espacio dulico; y ademas, hace referencia a la
ausencia de limitaciones en su reproduccién a través de diferentes dispositivos
tecnolégicos, independientemente del lugar en el que se encuentre cada alumno. Da la
posibilidad de reproducirla mientras se esta dialogando con los compafieros en una
plaza o parque, entre otros escenarios posibles; es decir, esto devela cdmo las nuevas
tecnologias han emergido y eliminado cualquier tipo de barrera espacial.

Ser autocontenida, hace referencia a la caracteristica que estas poseen en relacion al
cumplimiento del objetivo propuesto; es decir, ser una unidad autocontenida que
engloba un contenido o concepto determinado, se enfoca en un tema puntual. De esta
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manera, se remite a la idea de que la pildora constituye una unidad por si misma, por
lo que se puede hacer uso de esta de forma auténoma, sin estar sujeta a dependencias
con otras pildoras o recursos educativos (Fernandez, 2014; Magana, 2017; y
Bengochea, 2013).

En efecto esta ultima propiedad nos conduce a su préxima propiedad, ser indivisible,
pareciera que seria un sinénimo de la caracteristica anterior; pero en si, se refiere a la
capacidad que estas poseen en relacion a que no pueden ser subdivididas o
fraccionadas en mds pildoras, ya que alcanza a contener la porcién minima de
informacién con respecto a un concepto o contenido determinado.

Es importante no olvidar la caracteristica mas importante que estas tienen, la cual me
refiero a su propiedad de ser reutilizables; correspondiéndose con la capacidad de
poder emplearla en otros contextos didacticos, no solamente para la unidad didactica
para la que fue creada. Esta caracteristica es muy particular, ya que muchos autores la
asocian a las PE cuando la interpretan como nuevos objetos de aprendizaje, siendo
esta propiedad clave en la constitucién de un OA.

Como se ha mencionado en el apartado anterior, muchos autores concuerdan que las
PE pueden adquirir cualquier tipo de formato, ya sea texto, imdagenes, audio, videos,
etc. Mientras que otros coinciden que el formato que las caracteriza y las distingue de
otros tipos de contenidos digitales es el de ser multimedia. Este formato nos lleva a
desglosar las cualidades que tiene, haciendo mencién de los cinco (5) principios que se
mds importantes que se desprenden de este; los cuales Mayer!! expone:

Multimedia: el aprendizaje es mayor si se usan palabras e imagenes mas
gue Unicamente palabras.

Contigtiidad: el aprendizaje es mejorado cuando las imagenes y palabras
relacionadas estan presentes en el mismo tiempo o al lado de la otra en Ila
pantalla;

Modalidad: 1a palabra hablada es mejor que el texto impreso para explicar
imagenes.

Senalamiento: el material de aprendizaje debe estar organizado con
encabezamientos claros y contornos claros.

Personalizacion: un estilo conversacional es mejor que un estilo formal
para el aprendizaje.

Las caracteristicas detalladas anteriormente son el resultado del analisis llevado a cabo
sobre las propiedades mas relevantes que adquieren las PE; igualmente muchos
concuerdan que hay otras propiedades que son importante a tener en cuenta, entre

11 Richard E. Mayer (nacido en 1947) es un psicdlogo educativo estadounidense que ha realizado
contribuciones significativas a las teorias de la cognicidén y el aprendizaje, especialmente en lo que se
refiere a la resolucion de problemas y el disefio de multimedia educativo.
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ellas: creativa, transferible e interactiva. Aunque estas ultimas propiedades son mas
bien cualidades que se desprenden de las caracteristicas mencionadas anteriormente.

Tras el andlisis de estas caracteristicas estamos en condiciones de adentrarnos en
exponer como a partir de los OA fue se dio el surgimiento de las PE, ademds nombrar
los atributos que tienen en comun; y qué rasgos diferencian los OA de las PE.

Objetos de Aprendizajes vs Pildoras Educativas

Para poder esclarecer cuales son los atributos que tienen en comun y qué rasgos los
diferencia un OA de una PE, es necesario introducir algunas definiciones respecto a
gué se denomina un OA y qué caracteristicas poseen.

Wayne (1994) fue el primero en nombrarlo por primera vez asociando su definicién a
los bloques LEGO como bloques de aprendizaje normalizados, con fines de
reutilizacidon en procesos educativos; la idea surgié al observar a su hijo jugando con
unos juguetes Lego y se dio cuenta que los bloques de construccidon que usaba podrian
servir de metafora para la construccion de materiales formativos. Esta es una de las
acepciones tenidas en cuenta al momento de dilucidar a qué nos referimos al hablar
de OA; esto se debe a su facil interpretacidén al vincular los OA con los bloques de
LEGO.

Si bien son diversas las definiciones que se pueden encontrar actualmente al respecto
a los OA es necesario tener en cuenta la que el Comité de Estandares de Tecnologias
de Aprendizaje (LTSC— Learning Technology Standards Committee) expone que: “Los
objetos de aprendizaje se definen como cualquier entidad, digital o no digital, que
puede ser utilizada, reutilizada o referenciada durante el aprendizaje apoyado en la
tecnologia. [...]”. (IEEE, 2000 - 2006).

Por ultimo, consideremos la definicién de Del Moral y Cernea (2005) al definir a los OA
como unidades minimas de contenido didactico con significado propio, constituidos
por paquetes de informacién multiformato y de caracter interactivo, orientados al
logro de un determinado objetivo educativo; identificables por metadatos, e
integrados por contenidos, recursos, actividades y evaluacidon. Destacados por su
reusabilidad, compatibilidad técnica, adaptabilidad y durabilidad.
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Figura 2. Componentes de un OA

Considerando estas definiciones, a simple vista se puede decir que los OA constituyen
una unidad auténoma de contenido digital, identificable para alcanzar cualquier
objetivo educativo. Ademas, en lineas generales contiene entre otras cosas
contenidos, actividades, recursos y autoevaluaciones, que conduce al autoaprendizaje
adaptativo del alumnado. (Figura 2).

Es momento de explicitar las caracteristicas que tienen los OA de acuerdo a varios
autores, sustraer y profundizar sobre aquellas mas relevantes, para luego realizar las
comparaciones en relacion a las PE.

Comenzando el analisis, Willey (citado en Callejas, Hernandez y Pinzén; 2011) afirma
que la reusabilidad y granularidad representan “las dos propiedades mas importantes
de los objetos de aprendizaje”. La granularidad, determina la capacidad de acoplarse
y/o modificarse de diversas maneras, teniendo en cuenta a cada OA como pequefias
unidades independientes; a su vez, la caracteristica de reusabilidad estd sujeta a la
granularidad, considerando que el grado de reusabilidad dependerd estrechamente de
su granularidad.

Por otro lado, (Prendes, 2008; y Rebollo, 2004) consideran como caracteristicas de los
OA a la interoperabilidad, durabilidad y accesibilidad. De acuerdo al primer postulado,
la interoperabilidad hace referencia a la capacidad de los OA en poder integrarse a
otros, indistintamente de quién lo haya creado, ni de la plataforma o recursos
tecnolégicos utilizados. Con respecto al segundo postulado, la durabilidad esta sujeta a
la facultad que estos tienen en relacién al paso del tiempo, es decir, la disponibilidad
ante la evolucién de las tecnologias. Por ultimo, la accesibilidad referencia a la
disponibilidad de los OA en cualquier lugar y tiempo.

Consideremos ademas que (Villarreal et al., 2016) afirman concordando con otros
autores que las caracteristicas mdas destacables son la reusabilidad, auto-
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contenibilidad, escalabilidad, interactividad e interoperabilidad. Se observa que
algunas coinciden con la mayoria de los autores, como es el caso de la reusabilidad e
interoperabilidad. Lo que respecta a la auto-contenibilidad se adhiere a la capacidad
de ser una unidad independiente; en el caso de la escalabilidad es tomada como
sinénimo de durabilidad de acuerdo a los planteos previos, ya que se corresponde a la
adaptabilidad de estos ante los cambios de contextos tecnoldgicos en los que se
encuentran. Por su parte, la interactividad hace referencia a la habilidad de estos al
generar cierto dinamismo y motivacién al alumnado.

Ahora si, considerando estas afirmaciones, sosteniendo que las caracteristicas mas
trascendentes que estan sujetas a los OA son:

e Reusabilidad

e Granularidad

e Auto-contenibilidad
e Interoperabilidad

e Accesibilidad

El hecho de considerar estas propiedades se debe al analisis de cada una de ellas en
relacion a la definicion de los OA y su propdsito dentro de la planificacion del proceso
de ensefianza y aprendizaje.

Como se puede observar a simple vista, dos de las cinco caracteristicas consideradas
coinciden con las propiedades de las PE; refiriendo a la reusabilidad y auto-
contenibilidad. Independientemente de esto es necesario hacer algunas aclaraciones;
la reusabilidad acufia la necesidad de que los OA se construyan a partir del uso de
ciertos estandares, que de alguna manera delinee pautas esenciales que determinen el
acceso, descripcion, organizacién y disponibilidad de este.

En este sentido, al apoyarse en diferentes estandares internacionales conlleva a la
aparicion de diversas herramientas tecnoldgicas que permita construirlos
cumplimentando las normas y regulaciones definidas. Ante esto, es evidente divisar las
diferencias sustanciales de esta propiedad con respecto a las PE.

Con respecto a las demas propiedades que los OA poseen, es dable destacar como
estas confluyen en su construccién; es decir, si bien como se ha mencionado
anteriormente requieren el uso de herramientas para su conformacién, contemplan el
uso por diferentes estandares que regulan el grado de accesibilidad y disponibilidad en
la web, a través de su almacenamiento en diferentes repositorios online.

Son varios los aspectos que marcan una divergencia entre las PE y los OA; en este
punto, es necesario considerar cdmo en su composicién denotan grandes diferencias.
(Figura 3).
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Figura 3. Componentes de una PE

Podemos decir que, de acuerdo al andlisis presentado, las similitudes y diferencias
develan las incompatibilidades que tienen. Es importante preguntarse épor qué siguen
relacionando estos términos, si sus caracteristicas plantean un abismo entre uno y el
otro?

En respuesta a esta pregunta, se debe considerar la inclusion de las PE en los OA; es
decir, estos incluyen las PE a través del delineamiento en algunas de sus fases, ya sea
en sus actividades, evaluaciones, contenidos y/o recursos. Las PE proporcionan una
unidad multimedia independiente que permite la constitucién de los OA; incluyen la
generacién de PE para representar entre otras cosas escenarios de interaccion,
actividades y contenidos en alguna de sus fases.



Capitulo 2

Accesibilidad digital
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Capitulo 2: Accesibilidad digital

Conceptualizacion

La emersién creciente de las TIC no solo ha impactado en los distintos ambitos de la
sociedad modificando la configuracion cultural que se venia teniendo; sino que nos
ofrece cada vez mds un sin fin de recursos, servicios y productos, que antes eran
impensados alcanzar.

Ante esta realidad, es importante evaluar el alcance de estos nuevos recursos y
herramientas con respecto al acceso por parte de todos los individuos que componen
esta sociedad. ¢Es equitativo para todas las personas? Se puede decir que, pone en
evidencia en cdémo las personas con diversidades funcionales de aprendizaje se
encuentran imposibilitadas para acceder a estos recursos; extendiéndose mas alld de
esta poblacién, sobre aquellas personas que poseen algun tipo de patologia.

Lo que por un lado pareceria reducir la brecha digital para otros se amplia cada vez
mas; de esta manera es importante avanzar sobre qué es e implica la accesibilidad y
como el impacto de las TIC ha impulsado y motivado la definicién de nuevas pautas y
regulaciones que conduzcan hacia una accesibilidad digital.

De acuerdo a Gabriela Toledo (2012) la “accesibilidad” puede definirse como la
condicién a cumplimentar por los entornos, procesos, bienes y servicios, (entre ellos
las TIC), de manera que resulten comprensibles, utilizables y practicables en
condiciones de seguridad y comodidad, de la forma mas auténoma y natural posible.

Por otro lado, Peralta Morales (citada en Lopez, 2017) y retomando el art n29 de la
Convencion sobre los Derechos de las Personas con Discapacidad, considera que la
accesibilidad “es el conjunto de caracteristicas que debe disponer un entorno,
producto o servicio para ser utilizable en condiciones de confort, seguridad e igualdad
por todas las personas y, en particular, por aquellas que tienen alguna discapacidad".

Se podria decir luego de estos postulados que la accesibilidad es una condicién que
circunscribe diversas caracteristicas deseables por parte de todos los individuos de la
sociedad, requerida para los diferentes entornos, servicios, productos entre otras
cosas; de manera que garanticen la seguridad, el confort y la igualdad de acceso a
todos, indistintamente de sus diversidades funcionales de aprendizaje o bien de otros
tipos de dificultades.

Hasta aqui observamos como la accesibilidad abarca diferentes aspectos y contextos
sociales; ahora nos introduciremos en analizar cémo las TIC ha repercutido en el
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mundo digital. Ampliando este término al contexto digital en el que nos encontramos
inmersos, por lo que hablamos de accesibilidad digital; comprende por un lado, la
accesibilidad de los diferentes entornos digitales mediados por internet, y por otro
lado todos aquellos materiales (documentos, graficas, materiales multimedia, etc.) que
requieren de su transformacién para cumplir con las pautas y requerimientos para ser
accesibles.

Desde la visidon educativa, la accesibilidad digital se proyecta en garantizar el acceso a
la informacién a la mayor cantidad de individuos, de manera que todos tengan la
posibilidad de ser incluidos dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje. En este
sentido, el acceso de garantiza al ofrecer distintas formas de apropiarse de los
contenidos digitales, dicho de otra manera, tener diferentes vias que conduzcan al
mismo contenido; que a su vez cumpla con las pautas basicas que aseguran que
cualquier individuo pueda hacer uso del mismo.

Actualmente, diferentes iniciativas provenientes de varias organizaciones o divisiones
politicas han confeccionado varias guias de accesibilidad a los contenidos digitales; las
mismas pueden ser consultadas de manera libre y gratuita. Entre ellas, es dable
mencionar que a nivel nacional se encuentra disponible la Guia de Accesibilidad y TIC,
creada por el Programa de Conectar Igualdad!? y destinada a todos los niveles
educativos; otra como la Guia para Crear Contenidos Digitales Accesibles, fue
confeccionada por la organizaciéon de ESVIAL'3, la cual integra a diversas universidades
gue trabajan conjuntamente en la mejora de la accesibilidad en la educacién superior.

Para poder comprender precisamente sobre lo que implica la accesibilidad digital y qué
limitaciones y barreras se deben tener en cuenta a la hora de definir contenidos
digitales; por lo que se desarrollard en el préximo apartado una breve descripcidon
acerca de las diversidades funcionales, para poder conocer mas acerca de ciertos
aspectos que se deben tener en cuenta a la hora de garantizar la accesibilidad a todos
los individuos.

Se pude decir que el grado de accesibilidad digital que podemos alcanzar, nos devela el
crecimiento y desarrollo de las TIC sobre la generacidon de contenidos digitales
educativos; y ademas, evidencia la brecha actual que existe en el acceso a estos
recursos tecnoldgicos para la apropiacién del conocimiento.

12 E| Programa Conectar Igualdad fue creado en abril de 2010 a través del Decreto N2 459/10, para
recuperar y valorizar la escuela publica y reducir las brechas digitales, educativas y sociales en el pais.
Disponible en: http://educacion.gob.ar/conectar-igualdad

13 La Red de Cooperacién y Observatorio de Accesibilidad en la Educacién y Sociedad Virtual ESVI-AL
surge como uno de los productos de visibilidad del proyecto ESVI-AL (Educacion Superior Virtual
Inclusiva — América Latina), financiado por el programa ALFA 1l de la Unidn Europea entre los afios 2011
y 2015. Disponible en: http://www.esvial.org/wp-content/files/ESVIAL.LibroDigital es 2015.pdf
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Diversidad Funcional

Hoy en dia el concepto de diversidad funcional es relativamente nuevo, ya que mucho
no se ha utilizado ni difundido en los diversos contextos de la sociedad; aunque vale la
redundancia preguntarse a qué hace referencia. Este concepto alternativo fue
introducido en el Foro de Vida independiente (2005), para referirse a la discapacidad
de una manera menos ofensiva al utilizar este término. De aqui en adelante se utilizara
para hacer referencia a la discapacidad en lineas generales.

Actualmente, son muchas las diversidades funcionales que afectan a los individuos de
la sociedad; las mismas, centrandonos en el contexto educativo generan una variedad
de obstaculos y limitaciones en cualquiera de los niveles educativos, al querer acceder
a los materiales o contenidos en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Se debe tener
en cuenta que el grado de diversidad y su temporalidad (permanentes, crénicas,
temporales) son claves; al igual que su procedencia y multiplicidad, es decir, si son de
nacimiento o han surgido en algin momento de la vida, y a su vez, si padece varias de
ellas al mismo tiempo.

De acuerdo a esto, se considera relevante hacer hincapié en realizar una clasificacion
de las diversidades funcionales agrupandolas en sensoriales, fisicas o motoras y
cognitivas.

Dentro de la discapacidad sensorial, se desglosan dos tipos de discapacidades a tener
en cuenta, la visién y la audicion.

Diversidad funcional sensorial

La diversidad funcional visual es una de las mas relevantes a tener en cuenta, ya que a
través de la percepcion visual captamos el 80% de la informacién de nuestro entorno;
teniendo en cuenta esto, se podria clasificar en ceguera parcial o total.

En el caso de la ceguera parcial, el alumnado todavia posee resto de visién, por lo que
podrd distinguir bultos, figuras, luces etc. A diferencia del alumnado que padece
ceguera total, este no tiene resto visual en absoluto y no percibe distincién luminica.

Para estas personas, la percepcion de la informacién se realiza en la mayoria de los
casos a través de su transcripcidon de forma auditiva, teniendo el apoyo en caso de
necesitarlo de contenidos educativos transcritos a braille; aunque actualmente, se ha
dejado a un lado su uso en la nueva generacién de alumnado ya que se cuenta con un
sin fin de aplicaciones y soportes de hardware que dan apoyo a los documentos
digitales.

La diversidad funcional auditiva remite a una pérdida de la percepcién sonora que
puede ser parcial o total; esta afeccidn suele notarse por las dificultades y limitaciones
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que presenta el individuo con respecto a la comunicacién e interpretacion linguistica,
ya que la audicion es la via primordial para el desarrollo del lenguaje y habla. Es
necesario considerar que hay varios factores que inciden en la complejidad en la cual
se puede presentar esta afeccion.

Se puede clasificar en tres (3) factores de incidencia, el primero es el grado de afeccidn

el cual remite al grado de la pérdida auditiva, de esta manera se considera la
hipoacusia, la cual el individuo se ve afectado de manera parcial, ya que se puede
desenvolver de manera funcional con el apoyo de prétesis o dispositivos auditivos; y
por otro lado, tenemos la sordera profunda, la cual se entiende como aquella pérdida
auditiva que no le permite el desempeno funcional habitual al individuo.

Otro de los factores a considerar es el momento de aparicion, ya que es fundamental

saber si la pérdida de audiciéon se manifestd antes o después de la adquisicidon del
lenguaje, lo que de alguna manera condiciona su desenvolvimiento comunicativo. De
aqui se desprenden tres (3) grupos, los prelocutivos, donde la pérdida auditiva se
manifiesta antes de adquirir el lenguaje oral; los perilocutivos, donde la pérdida
auditiva se genera mientras el individuo van adquiriendo el lenguaje o poslocutivos,
donde la manifestacién de la pérdida auditiva ocurre posteriormente a la adquisiciéon
del lenguaje.

Diversidad funcional fisica o motora

La diversidad funcional motora o fisica, limita la capacidad de acceso a los diferentes
espacios edilicios, uso de herramientas de apoyo en clase, toma de apuntes, uso de
alglin dispositivo tecnolégico, entre otras cosas. Pueden ser transitorias o
permanentes, de manera que afecte a todo su sistema locomotor; dependiendo de
dénde se encuentre localizada afectard desde su postura, movilidad, desplazamientos,
lenguaje oral, etc.

Este tipo de discapacidad limitara al alumnado en el acceso a su entorno y/o
infraestructura edilicia.

Diversidad funcional cognitiva

Sobre este tipo de diversidad funcional no se ampliarda mas alld de dar la
conceptualizacién de lo que implica sobre los individuos, ya que no hay antecedentes o
registros hasta el momento en la UNNOBA. Las limitaciones o dificultades rondan
sobre el funcionamiento cognitivo, lo que se ve reflejado en el desarrollo de
competencias y habilidades que requiere para su crecimiento formativo.

De acuerdo a lo expuesto, es importante tener ciertos conocimientos acerca de las
diferentes diversidades funcionales que puede padecer un alumno en el transito de su
formacién para poder conocer de qué manera podemos planificar y desarrollar el
proceso de ensefanza y aprendizaje, siendo inclusivos para todos. A su vez, pensar de
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qué manera podemos elaborar nuestros contenidos con el apoyo de las nuevas
tecnologias para alcanzar un contexto accesible de aprendizaje.

Haciendo un relevamiento del alumnado de la UNNOBA, estos ultimos afios se ha
detectado que de aquellos que padecen alguna discapacidad sensorial; la mayoria se
enfoca en la pérdida de la vision y/o ceguera completa.

A continuacioén, se detallard el marco de regulaciones legislativas que hay en nuestro
pais en torno a garantizar la accesibilidad para el acercamiento a una inclusién plena
de todas las personas.

Marco legal de accesibilidad en Argentina

En este contexto, es necesario conocer de qué manera se garantiza el derecho en las
personas con diversidades funcionales en nuestro pais y en las instituciones de
educacion superior; en este sentido refiriendo al marco legislativo que promueve la
igualdad de derechos para todas las personas de la sociedad.

A nivel nacional tenemos varias leyes que regulan el derecho de igualdad para todos
los ciudadanos; comenzando con la ley 26.378, sancionada el 21 de mayo de 2008,
donde remite a la aprobacién de la Convencidn sobre los Derechos de las Personas con
Discapacidad y su protocolo facultativo'*. En esta se detalla en el articulo 92 que los
gobiernos deberan comprometerse en facilitar el desarrollo de las personas con
discapacidad de manera que puedan acceder a todos sus derechos de igual manera
gue lo tiene cualquier ciudadano, ademas de tener la asistencia necesaria de acuerdo
al contexto que lo requiera.

De esta manera la aprobacién de la Convencién sobre los Derechos de las Personas
con Discapacidad (CRPD) a nivel nacional, ha conducido al desarrollo de nuevas
propuestas y regulaciones que garanticen la accesibilidad de todos. A raiz de esta ley
han surgido posteriormente dos (2) leyes que son relevantes mencionar, ya que en el
marco de garantizar la elaboracién de contenidos digitales accesibles, es necesario
considerarlas para conocer los medios que avalan la apropiacién y distribucién de la
informacién a toda la sociedad.

14 La Convencién Internacional sobre los Derechos de las Personas con Discapacidad (CRPD, por su sigla
en inglés) es un instrumento internacional de derechos humanos de las Naciones Unidas o Derecho
internacional de los derechos humanos destinadas a proteger los derechos y la dignidad de las personas
con discapacidad. Disponible en:
https://es.wikipedia.org/wiki/Convenci%C3%B3n_Internacional sobre los Derechos de las Personas
con Discapacidad



https://es.wikipedia.org/wiki/Convenci%C3%B3n_Internacional_sobre_los_Derechos_de_las_Personas_con_Discapacidad
https://es.wikipedia.org/wiki/Convenci%C3%B3n_Internacional_sobre_los_Derechos_de_las_Personas_con_Discapacidad
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Por un lado, se encuentra la ley 26.653 de Accesibilidad de la Informacién en las
Paginas Web, la cual esta dirigida a todos los organismos (publicos y privados) para el
cumplimiento de normas y requisitos de disefio para los sitios webs sobre la
accesibilidad de la informaciéon. Hago mencién de esta ley ya que los sitios webs
poseen diversos contenidos como texto, graficos, imagenes, video, audio, entre otros.
De manera que la informacién que contenga debera ser accesible; con lo cual se toma
como referencia indistintamente del medio de difusion o presentacion de dichos
contenidos. Puntualmente en el articulo 42, se hace referencia al cumplimiento de las
obligaciones plasmadas en la CRPD; de forma que evidencia que la sancidn de esta ley
se realizd en torno a los lineamientos definidos en la CRDP anteriormente. Asimismo,
determina en el articulo 52 el cumplimiento de las normas y requisitos elaborados por
la Oficina Nacional de Tecnologias de la Informacién (ONTI) de acuerdo a las
actualizaciones que se realice en la CRDP.

Por otro lado, desde la perspectiva de regulacidon de los servicios de comunicacion
audiovisual nacional se cuenta con la ley 26.522, en la cual enuncia en uno de sus
apartados la igualdad de oportunidades al deber incorporar medios de comunicacién
visual adicionales como subtitulado (closed caption!®), lenguaje de sefas y
audiodescripcion para las personas con diversidades funcionales sensoriales, adultos
mayores, y demas personas con dificultades de acceso a los contenidos.

Ante este marco legislativo, es dable mencionar que se han definido determinadas
normas y requerimientos en base a disposiciones internacionales, que obliga a los
medios de difusién audiovisual, como también asi a los creadores de sitios web a
garantizar la accesibilidad de la informacion a divulgar.

De acuerdo al contexto de desarrollo de la presente investigacién es oportuno conocer
de qué manera en las instituciones educativas, en particular en la educacién superior,
se encuentra contemplada la igualdad de derechos en la formaciéon de todos los
individuos. La ley que contempla las regulaciones y disposiciones en la educacién
superior, data de varios afios atras (1995), es la 24.251; la cual, siete (7) afios después,
tuvo algunas modificaciones bajo la sancién de la ley 25.573, donde se detalla la
modificacion de ciertos articulos, en particular aquellos donde se garantiza la igualdad
de acceso a los individuos con diversidades funcionales.

En esta se establece en las disposiciones preliminares, articulo 29, el reconocimiento y
garantia al derecho de cumplir con el nivel de ensefanza a todos los que quieran
hacerlo y cuenten con las facultades requeridas; a colacién, asimismo se avala la
accesibilidad al medio fisico, servicios y apoyos técnicos necesarios para las personas

15 Es el proceso de muestra de texto en un televisor, visualizador de video u otro medio para
proporcionar informacion interpretativa o adicional. Disponible en:
https://es.wikipedia.org/wiki/Subt%C3%ADtulos cerrados#Closed Caption y subt%C3%ADtulos
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que lo requieran. Con respecto a los fines y objetivos de la educacién superior se
profundiza en el articulo 49, inciso f), contribuir y apoyar en la distribucién equitativa
del conocimiento, asegurando la igualdad de oportunidades.

Introduciéndonos en los obligaciones y derechos de los estudiantes, he aqui en el
articulo 139, inciso f), donde se determina que las personas con diversidades
funcionales deberdn contar son los servicios de apoyo necesarios ante instancias
evaluativas.

Por ultimo, en lo que respecta a las funciones de las instituciones universitarias, se
contempla la atencién de las demandas individuales por parte de los educandos, sobre
todo los que presentan alguna diversidad funcional u otra dificultad. Adema3s, estd en
las facultades de la institucién, formular y desarrollar planes de estudios, investigacion,
extensién, y capacitacion, entre otras cosas; acorde a toda la poblacién universitaria,
de manera que garantice la equidad de acceso a todos.

Adentrando en el estatuto de la UNNOBA, precisamente en el apartado de Estudiantes
y las condiciones de admisibilidad a las aulas, destaca en el articulo 382 las condiciones
de admisibilidad presentadas por el Consejo Superior; y en el articulo 392 menciona la
responsabilidad de la institucién como garante de proveer los medios necesarios para
lograr la oportunidad de acceso y permanencia de los estudiantes por igual.

Se puede observar hasta aca, realizando un recorrido desde las disposiciones
internacionales hasta las normativas institucionales como el derecho de acceso a la
educacién superior se encuentra garantizado. En lineas generales, se encuentra
avalado por las normativas y disposiciones que anteriormente se han detallado, pero
éirealmente se cumple? En respuesta a esta interrogante, se puede decir que, desde las
universidades, estas regulaciones se estan contemplando cada vez mas, asumiendo un
mayor compromiso a lo largo del tiempo y comprometiéndose con toda la comunidad
universitaria.

Si bien son varias las instituciones o agrupaciones no gubernamentales que luchan dia
a dia por el cumplimiento de estos derechos, la evolucién hacia la inclusién e igualdad
de derechos sigue avanzando muy lentamente.

A continuacién, luego de este analisis, se adentrard en realizar una evaluacion mas
minuciosa sobre la produccidn de las PE. Se indagara sobre la existencia y utilizacion de
diferentes metodologias y/o pautas que faciliten la creacién de PE; al mismo tiempo se
valorara, si las mismas son adecuadas para el desarrollo de las PE en relacién al grado
de accesibilidad que proporcionan sobre el contenido que se reproduce en ellas.



Capitulo 3

Metodologias de Disefno para las Pildoras
Educativas
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Capitulo 3: Metodologias de disefio para las
pildoras educativas

Conceptualizacion

Las metodologias de disefio surgen para dar apoyo al disefio instruccional,
practicamente se entrelazan para dar respuesta a los diversos contextos de
aprendizaje de la mejor manera posible; ofreciendo un conjunto de pautas y
requerimientos guia para la elaboracidn de contenidos, en este caso a través de las PE.
Permite englobar todas las necesidades de los educandos, dando lugar a nuevas
dindmicas que conduzcan a abordar los contenidos hacia un aprendizaje auténomo y
adaptativo.

(Existen metodologias para el desarrollo de Pildoras
Educativas?

De acuerdo a la interrogante que se presenta, es necesario esclarecer por qué se
cuestiona si se han desarrollado metodologias para el desarrollo de las PE; esto en
parte se debe a la apelacidon de varios autores al considerar el desarrollo de las PE
como una nueva especie, por asi decirlo de OA. Son muy escasas las investigaciones
realizadas hasta el momento por varios expertos en el area, que manifiesten una
metodologia de desarrollo especifica que conduzca a la creacién de las PE.

Se puede decir entonces que, en oposicion a lo plasmado en la propuesta de tesis,
acerca del empleo de las metodologias como: Metodologia para el Desarrollo de
Objetos de Aprendizaje (MEDOA), Metodologia Tecnopedagdgica, Learning Objects
Construction Methodology (LOCoME), Modelo Instruccional para el Disefio de Objetos
de Aprendizaje (MIDOA) y la Metodologia para la Creacién de Objetos de Aprendizaje
(CROA) para el desarrollo de las PE; estas en realidad se emplean para la creacién de
OA. De acuerdo a lo mencionado en el Capitulo 1, donde se plasmé las diferencias y
similitudes entre los OA y las PE; estas ultimas si recordamos, suelen formar parte de la
constituciéon de algunos OA, por lo cual, cualquier metodologia elegida para el
desarrollo de los OA suele referenciarse cuando se van definiendo y creando las PE;
gue en la mayoria de los casos se aboca a la reproduccion multimedia de algun
concepto o contenido especifico, por lo que no tiene sentido hacer uso de estas
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metodologias cuando el producto a generar es en lineas generales un video
multimedia.

Es dable destacar que el marco de un proyecto de investigacién llevado a cabo en la
UNNOBA conjuntamente con la Universidad de la Plata (UNLP), denominado GestAR,
“Generacion de Estrategias para fortalecer la articulacion entre la Escuela Secundaria y
la Universidad en Argentina. Los materiales educativos digitales como puente
mediador”, adjunto en Anexo 1, se trabajé en la produccién de un OA, el cual incluyé
varias PE centradas en el concepto de Autorregulacion, para la articulacion entre la
escuela secundaria y la universidad. En el marco de este proyecto, no se considerd
evaluar el grado de accesibilidad de los contenidos generados a través de las PE, que
conformarian posteriormente el OA.

Sin embargo, para el desarrollo de las PE no se utilizé un modelo determinado que guie
acerca de las consideraciones y requerimientos a tener en cuenta para la definicion de
estas; solamente se conté con el bosquejo de un guidn, y con audio del contenido.
Ante lo detallado, en ningun lado se encuentra la especificacién de qué herramientas o
aplicaciones tecnolégicas emplear, que permitan facilitar la produccién de las PE. En
este caso, se llevd a cabo un relevamiento de herramienta web, ponderando las
ventajas y desventajas y seleccionando una que permita la elaboracién mas adecuada
del contenido de la PE. Considerando en todo momento, que tuviera poca
complejidad, al momento de interactuar con la aplicacidon para poder llevar adelante
un desarrollo sencillo, pensando en la produccién de las PE por parte del docente.

Esto vislumbra el escenario actual donde se lleva adelante la elaboracion de las PE,
observando que no hay una metodologia precisa, que conduzca paso a paso sobre el
procedimiento a realizar para poder obtener una produccion de calidad. No obstante,
es importante analizar y mostrar cdmo otros agentes han llevado adelante la
produccién de las PE, teniendo en cuenta la escasa informacidén que hay al respecto;
como también asi que propuestas de disefio han seguido o formulado.

Conforme a varios investigadores de la Universidad de Vigo'® (Maceiras et al., 2010), se
lleva adelante la produccién de PE a través del uso de la tecnologia Polimedia; esta
tecnologia surgié de la Universidad Politécnica de Valencial’ (UPV), y consiste en el
disefio de un sistema que facilita la creacion de contenidos multimedia,
comprendiendo desde la preparacion del material docente hasta su difusion. Se basa
en la técnica Luma Key'®, la cual permite agregar al fondo logos u cualquier otra

16 Es una universidad publica con sede en Vigo (Espafia) y campus en Vigo, Pontevedra y Orense.
Disponible en: https://es.wikipedia.org/wiki/Universidad _de Vigo

17 Es una institucién publica, dindmica e innovadora, dedicada a la investigacién y a la docencia
Disponible en: http://www.upv.es/

18 Es un efecto que permite crear transparencia usando un fondo con iméagenes tanto oscuras como
claras. Las oscuras son las que desaparecen y las claras las que quedaran encima de la imagen. Este
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imagen que sea pertinente; posteriormente se combina con la proyeccién del
contenido y el docente realizando la explicacidn, para obtener el video multimedia. En
sintesis, el sistema registra y combina la explicacién del docente junto con la
presentacion o reproduccion del contenido, mas el agregado de etiquetas
institucionales.

Es destacable sefialar, que la produccidn del material a desarrollar es responsabilidad
del docente; lo que evidencia la falta de pautas que conduzcan al docente en la
produccién del contenido, con esto se refiere a la ausencia de normativas que guien en
la adecuacion del contenido, considerando aspectos de accesibilidad del mismo, sin
pensar ademas si el video producido atafie esta propiedad. El docente pasa a ser un
recurso mas de la produccién de la PE para el conocimiento, no es participe de la
elaboracion de la pildora, sino el encargado de explicar el contenido especifico para el
alcance de los objetivos definidos.

Se puede decir que, en esta propuesta para la creacidon de las PE, se estructura el
contenido audiovisual a través de la participacién del docente, el contenido y la
sincronizacion de estos a través de la generacidon del video. De esta manera, se
extrapola el concepto de PE, considerando a estas como un micro video tutorial; sin
pensar en ningun momento de su desarrollo, las necesidades y diversidades
funcionales que los educandos pueden tener, al momento de definir cdmo se realizara
la presentacion de los contenidos educativos.

Borras Gené (2012), se aproxima a la idea de PE como se ha concebido previamente,
proponiendo una metodologia que desglosa en cuatro etapas. A continuacién, se
esquematiza a través de la Figura 4.

En la primera etapa (Elaboracion del guidn), se plantea la seleccion de toda la
informacién sujeta a los conceptos que se quieren transmitir, como también asi
determina qué recursos se utilizardn: texto, imagenes, gréficos, entre otros. Esto
gueda plasmado en el armado del guién educativo y el guién técnico; en este ultimo
define los pasos para la ejecuciéon de los recursos de acuerdo a la secuencia definida en
el primer guion. Seguidamente en la segunda etapa (Produccion) lleva a cabo la
grabacion propiamente dicha en base a lo definido en la etapa anterior. Luego en la
tercera etapa (Post-produccion) se efectia las ediciones necesarias para
corresponderse con la secuencialidad requerida, y conferirle cierto dinamismo a la PE
para que no constituya una produccidn abstracta. Por ultimo, en la cuarta etapa
(Evaluacion) se valora el impacto de la PE producida sobre los alumnos, sujeto el
resultado, a las necesidades formativas que posee cada uno de ellos.

efecto hay que tener cuidado ya que puede producir pérdida de color. Disponible en
https://chrono9394.wordpress.com/2014/08/12/los-efectos-chroma-key-luma-key-y-canales-alfa/
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Como se puede observar en la ultima etapa (Evaluacion) a diferencia de las demas
etapas, Borras Gene la propone como optativa, ya que considera las etapas anteriores
indispensables al momento de crear una pildora. Esta ultima se afiade cuando la
produccién de la pildora estd sujeta al dmbito educativo.

Elaboracion del guion

Y

Produccion

Y

Post-produccién

Y

Evaluacion

Figura 4. Etapas de la metodologia de Oriol Borras Gené

Es notable observar que hasta el momento que son pocos los docentes, investigadores,
entre otros agentes educativos, que han incursionado en la definiciéon de un patrén o
modelo que les permita crear PE. Ademds, la creacién e implementacién de las PE en el
desarrollo curricular como complementacion del proceso de ensefianza y aprendizaje
presencial se da de forma ocasional; es decir, son pocos los que han motivado el
empleo de las PE como una forma alternativa de reforzar la adquisicion de nuevos
conocimientos mediante la interaccidén y dindmica que estas brindan en los educandos.
Permitiendo llevar a cabo un aprendizaje autdnomo y adaptativo a las necesidades de
cada uno.

Como se observa, es evidente la ausencia de pautas o regulaciones en los desarrollos
propuestos que permitan guiar en la adecuacion del contenido audiovisual; es decir,
no hay manera de evaluar y garantizar el grado de accesibilidad del contenido
propiamente dicho, ya que no hay lineamientos que considere las diversidades
funcionales de aprendizaje de los educandos.

Sobre todo, es necesario puntualizar en las diversidades sensoriales, ya que son las que
presentan mayores dificultades al momento de interactuar con contenidos
audiovisuales. Las personas que presentan una diversidad funcional visual o auditiva,
poseen dificultades asociadas a la manera de apropiacion de los contenidos didacticos
elementales, sobre todo al momento de interactuar con texto, imagenes, sonidos,
contextos espaciales, animaciones, entre otras cosas.



38

A continuacién, se analizard y detallard un conjunto de reglas y pautas a tener en
cuenta a la hora de elaborar cualquier tipo de contenido; en particular se centrard la
atencién en la produccién de contenidos multimedia. De esta manera se tendrd una
visidn mas clara acerca de las consideraciones a tener en cuenta, para poder producir
contenidos adecuados que permita el acceso y la igualdad de derechos a todos que
conduzca a obtener una educacidn de calidad.

Pautas y regulaciones audiovisuales

Considerando lo establecido en la ley 26.522 de Servicios de Comunicacion
Audiovisual, todos los medios nacionales que realicen producciones nacionales de
cardcter cultural, informativo, entretenimiento entre otros; deben cumplimentar con
las disposiciones precisadas en dicha ley, implicando en cada produccion el agregado
de informaciéon adicional a través de lenguaje de sefas, subtitulado oculto (closed
caption®®) y audiodescripcion.

En consecuencia el Ministerio de Modernizacidn Presidencia de la Nacion ha generado
un conjunto de guias al respecto; donde se determina una serie de lineamientos
esenciales a partir de las directrices establecidas por la WCAG?°. Al respecto es
necesario aclarar que estas se fundamentan en el desarrollo de contenidos digitales
para el armado de sitios webs; indistintamente de su utilizacion en la web, determinan
como proceder para el armado de los contenidos, mas alla del formato digital (imagen,
texto, video, etc).

Justamente en la Guia de Recomendaciones para la Redaccién de Documentos
Digitales de Texto Accesible de la Oficina Nacional de Tecnologias de Informacién
(ONTI), tiene en cuenta para las producciones de audio, video y contenidos multimedia
lo siguiente:

e Proporcionar una transcripcién de lo presentado en forma audible.

e Proporcionar el equivalente en pista audible cuando se tiene un video.
e Proporcionar subtitulo para las producciones multimedia.

e Proporcionar audiodescripcion para los videos.

19 Es el proceso de muestra de texto en un televisor, visualizador de video u otro medio para
proporcionar informacion interpretativa o adicional. Disponible en:
https://es.wikipedia.org/wiki/Subt%C3%ADtulos cerrados

20 pautas de Accesibilidad para el Contenido Web (WCAG) 2.0. Disponible en:
http://accesibilidadweb.dlsi.ua.es/?menu=wcag-2.0
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Como se puede ver, no hay muchas lineamientos acerca de como se deben llevar a
cabo estas recomendaciones; ademas de no contar con el detalle acerca de qué
herramientas y recursos tecnoldgicos podrian emplearse. Con certeza vislumbra la
ausencia de recursos sobre los cuales los docentes, como también asi cualquier agente
participe del proceso educativo pueda hacer uso de estos, para la generacién de
contenidos accesibles que permitan garantizar la inclusién de todos los educandos en
el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Se considerara las regulaciones extendidas por Asociacion Espafiola de Normalizacion y
Certificaciéon (AENOR), debido a que la mayoria de los avances en investigaciones sobre
accesibilidad fueron impulsados en Espafia por organizaciones, instituciones y
universidades; las cuales han demostrado por medio de sus resultados grandes
adelantos al respecto en la adecuacién y tratamiento de contenidos digitales
educativos.

En lo que respecta al tipo de contenido multimedia, el cual comprende la generacién
de las PE, se considera pertinente dos (2) normas técnicas extendidas por esta
asociacion.

La norma UNE 153010 especifica una serie de requisitos y recomendaciones sobre la
presentacion de subtitulado para personas sordas y aquellas con discapacidad auditiva,
como medio de apoyo para facilitar la accesibilidad de la comunicacién de los
contenidos audiovisuales. Por otro lado, tenemos la norma UNE 153020 que establece
los requisitos basicos que se deben tener en cuenta por todos aquellos que realicen
producciones audiodescritas para personas con discapacidad visual ya sea parcial o
total.

Analizando las especificaciones y regulaciones de las normativas mencionadas
anteriormente, se procederd a detallar por un lado las consideraciones a la hora de
generar subtitulado, como también asi cuando se requiere hacer la afiadidura de
audiodescripcidn al contenido multimedia.

Subtitulado

Es un recurso adicional que se emplea para transmitir la informacién de un contenido
multimedia a personas que presentan algun tipo de dificultad o discapacidad auditiva;
proporciona un medio alternativo en el cual permite reelaborar la reproduccién de
didlogos, efectos sonoros, informacion, entre otras cosas audiovisuales. Esto se logra
de acuerdo a las consideraciones previas, que se hayan tenido en cuenta a la hora de
delinear el contenido multimedia a transmitir.



40

Segun la norma UNE 153010 lo define como “Servicio de apoyo a la comunicacién que
muestra en pantalla, mediante texto y graficos, los discursos orales, la informacién
suprasegmental y los efectos sonoros que se producen en cualquier obra audiovisual”

Teniendo una perspectiva mds amplia acerca de lo que es el subtitulado, se considera
relevante considerar un tipo de clasificacién enunciada por Diaz Cinta (citada en
Belmonte Trujillo, 2013) la cual estd sujeta a la visualizacion del subtitulo,
considerandolos como:

e Cerrados (closed caption): son aquellos a los que se pueden activar o
desactivar, es decir, no estan ligados al contenido multimedia; permite
controlar la visualizacidon de estos, en caso que se requiera. Inclusive se puede
configurar ciertos parametros del mismo para su reproduccion.

e Abiertos: son aquellos que vienen incrustado en el contenido multimedia, no se
pueden desactivar, es visible por todos.

Hay muchos autores que consideran otros tipos de clasificaciones, pero para este
desarrollo es pertinente hacer hincapié y distincién en la detallada anteriormente.

A continuacion, en la Tabla 2, se detallaran una serie de consideraciones de acuerdo al
aporte de Belmonte Trujillo (2013), teniendo en cuenta los elementos que componen
la informacion, para el armado del contenido multimedia. Comenzaremos con los
recursos informativos que puede contener cualquier produccién audiovisual.

Informacion Informacién que proviene del contexto del desarrollo del contenido
contextual multimedia.
Efectos sonoros Sonidos pertinentes que aportan a la interpretacién y comprension.

No se puede extender a mds de una linea. Posicionado en la parte
superior de la pantalla con fondo blanco y caracteres color rojo o
azul. Se prefiere la descripciéon del sonido antes que Ia

onomatopeya.
Efectos Informacién contextual sujeta a cada personaje. Se debe escribir
suprasegmentales entre paréntesis y en mayuscula. Debe tener el mismo color que se

asignd al personaje y aparecer delante del texto para que sepa que
se relaciona con la situacidn.

Estado y condicion Informacién de iconos emocionales que detallen informacién sobre
de personajes el estado de los personajes.

Asignacion de Caracteristicas del subtitulado, sujeto a la reproduccién sonora.
colores

Tabla 2. Recursos informativos de subtitulado?!

21 Extracto de publicacién “Accesibilidad Audiovisual: Subtitulacién y Audiodescripcion”. Disponible en:
http://docplayer.es/8833294-Accesibilidad-audiovisual-subtitulacion-y-audiodescripcion-consuelo-
belmonte-trujillo.html
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Por otro lado, es pertinente profundizar en lo que respecta a la asignacién de colores
de los caracteres y fondos, en la aparicidn de lineas de subtitulado. Ademas, haciendo
su correspondencia con los recursos informativos que aparecen en escena.

Color de caracteres y
fondo Consideraciones

Primer protagonista. Mayor densidad de didlogo

Segundo protagonista. Menor densidad de didlogo

Tercer protagonista

Magenta Cuarto protagonista

Resto de los personajes. Documentales con solo

Blanco narrador.
Rojo Efectos sonoros
Azul Efectos sonoros
Azul Canciones

Tabla 3. Colores de caracteres y fondos de subtitulado??

Por ultimo, se tendrd en cuenta algunas caracteristicas fundamentales asociada al
tamafio, ubicacidn, tiempo y estructura en general del subtitulado.

Comenzando con el tamafio y ubicacion, se debe tener en cuenta que no puede
ocupar mas de dos lineas considerando un interlineado simple entre ellas. Ademas,
deben aparecer en la parte inferior de la pantalla, centrado respecto a la dimensién de
la pantalla y diferenciado por linea si se encuentra en escena mas de un personaje.

En lo que respecta a la estructura, se debe considerar la division por pagina del
subtitulo aprovechando las pausas para no exceder la cantidad de caracteres, no
separar las palabras sildbicamente, separar los subtitulos en la medida que se
correspondan con puntos o comas; y en caso de tener que dividirlo en varias paginas,
se deberd colocar tres (3) puntos suspensivos al final y al comienzo del subtitulo por
cada pagina.

Por ultimo, el tiempo de exposicion del subtitulo se correspondera con 19 caracteres
por segundo, equivaliéndose a 150 palabras por minutos. Abarcando 35 palabras por

22 Extracto de publicacién “Accesibilidad Audiovisual: Subtitulacién y Audiodescripcién”. Disponible en:
http://docplayer.es/8833294-Accesibilidad-audiovisual-subtitulacion-y-audiodescripcion-consuelo-
belmonte-trujillo.html
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linea, alcanzando asi una exposicién del subtitulo de 3,64 segundos. Asimismo, debe
coincidir con la sincronizacidn de los personajes y las escenas.

En el proximo apartado se detallaran las especificaciones mas pertinentes respecto a la
audiodescripcién, en particular su papel en el desarrollo de las PE, ya que la mayor
parte del contenido multimedia se reflejara en la accesibilidad otorgada por esta.

Audiodescripcion

La audiodescripcion comprende la narracidon del contenido audiovisual, aportando
informacién sobre los elementos que son perceptibles a la vista y no estdn vedados
por una persona con diversidad funcional visual. Esencialmente comprende la
descripcién sonora complementaria de los elementos que son claves para la
comprension de la narracidn. Suele crearse independientemente como pista de audio
aparte de la produccién audiovisual, considerando su reproduccién de la narracién en
los espacios sin didlogo; sin embargo, en algunas ocaciones se integra junto a la
produccién audiovisual, constituyendo una pista sonora Unica. A continuacion, se
observa en la Figura 5, los elementos informativos que componen la narracién en la
audiodescripcidn.

Acciones

Escenarios y localizaciones
Expresiones corporales
Elementos
Informativos

Personas Elementos relevantes

Figura 5. Elementos narrativos de la audiodescripcion

A diferencia del subtitulado, la audiodescripcidn requiere de un analisis previo sobre la
produccién audiovisual, y asi posteriormente determinar un guidon de acuerdo a los
espacios encontrados en el video multimedia para poder introducir la descripcidon
sonora de los elementos complementarios al contenido para una mejor comprension.
Una vez confeccionado el guién, se procede a la grabacién del mismo para luego
montarlo y sincronizarlo a los espacios vacios de la produccion audiovisual sobre el que
se esta trabajando.
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Ahora bien, considerando los aspectos y caracteristicas sobre el subtitulado y la
audiodescripcién se procedera a detallar una propuesta formal metodolégica que
permita la creacion de PElI de manera facil y auténoma por parte de los docentes de
cualquier materia, para poder utilizarlas y tenerlas disponibles como nuevos
contenidos interactivos y dindmicos que faciliten la comprensién de conocimientos
especificos a todos los estudiantes.

Metodologia para el desarrollo de Pildoras Educativas
Inclusivas

Tomando en cuenta todo el andlisis llevado a cabo respecto a los modelos y pautas
generales que proponen varios autores para el desarrollo de PE; como asi también las
regulaciones y consideraciones tenidas en cuenta al momento de elaborar un
contenido digital multimedia, mediante el uso de recursos complementarios como el
subtitulado y la audiodescripcién. Se procedera en definir una metodologia para el
desarrollo de las PEI.

A partir de esto se definié la metodologia para la creacién de pildoras educativas
inclusivas (MCPEI); la cual define un conjunto de fases y/o etapas que conducen a la
creacion de PEl, un nuevo contenido digital (multimedia o audiovisual) que se
caracteriza por el cumplimiento de un objetivo especifico. Esto se logra bajo la relacién
y compilacion de diversos materiales, permitiendo asi la introduccién de las PEl en el
proceso de ensefanza y aprendizaje de todos los estudiantes del nivel superior.

De esta manera, da lugar a un nuevo contexto de aprendizaje en el cual los roles y
modelos de adquisicidn y construccidén del conocimiento estan determinados por cada
educando; es decir, propicia un nuevo ambiente de interaccidon entre el contenido y el
educando. El cual estd marcado por la introduccidén de nuevos recursos tecnologias,
asumiendo el rol de mediador de esta interaccidon. En consecuencia, el rol docente
trasciende del aula, complementando su instruccién a través de las PEl. Las PEl se
caracterizan por ser:

e Corta duracién

e Reproduccioén libre
e Autocontenida

e Indivisible

e Reutilizable

e Accesible
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Como se puede observar entre sus caracteristicas, ser accesibles remite a hecho de
qgue el contenido audiovisual digital que domine debe cumplimentar con las pautas y
regulaciones suficientes para poder ser reproducido por cualquier alumno, sin
obstdaculos o limitaciones que se lo impida.

Vamos adentrarnos en la metodologia, esta consiste de cuatro (4) fases para la
creacion de las PElL. En cada una de las fases que se detallardn a continuacién, se
establecen algunas interrogantes a responder y pautas a tener en cuenta para guiar al
docente en la produccion del contenido que requiera. Es importante que se
documente todas las decisiones que se tomen, ya que las respuestas permitiran definir
con mayor precision a las PEL.

1. Fase de analisis: enfatiza la labor del docente, respecto al relevamiento de
las necesidades perceptibles en alumnos; lo cual conduce a la planificacion
y definicién de las PEl para ejercitar, reforzar y rever las problematicas de
aprendizaje de los alumnos para la satisfaccion de estas. Se define un
conjunto de interrogantes guias que permitiran esclarecer el contexto en el
cual ha de definirse la PEI.

2. Fase de diseio y creatividad: en esta se establece cudl es el objetivo que se
quiere alcanzar desde el punto de vista del aprendizaje. Ademads, se
determina cudles serdn los recursos educativos a utilizar y si requieren de
conocimientos previos o no para la adquisicién de nuevos conocimientos.
Para esto se define un conjunto de interrogantes que permitirdn visualizar
los cuestionamientos planteados previamente acerca de los recursos
informativos y su relacion con otros conceptos. Consecuentemente se
optard por la eleccidn de algin esquema de desarrollo, lazy o bien el
dindmico, de acuerdo al contenido que se quiere transmitir. Por ultimo, se
desarrollara el guidn educativo, para el cual se propone utilizar una plantilla
modelo definida.

3. Fase de produccidn: se realiza propiamente la PEI. Esta fase consiste en la
seleccion de los recursos a emplear en la produccién audiovisual y la
plantilla de desarrollo a implementar. Se determina las herramientas a
utilizar y se vuelca todo lo definido en las fases previas para la constitucion
de la PEI.

4. Fase de difusion y retroalimentacidn: se determina el medio tecnoldgico a
utilizar para la difusion de la PEl a los destinatarios; esto puede implicar la
utilizacion de una plataforma virtual, hasta otros medios o herramientas de
propagacion que él docente crea que es conveniente. Por ultimo, se
determinara las actividades que permitan evaluar el grado de comprension
y entendimiento de las PEl; con el objeto de determinar si cumplieron o no
con el objetivo de aprendizaje definido.
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Desde este punto de vista se propone la consecucidon ordenada de cada una de las
fases descriptas anteriormente, comenzando por la etapa de analisis y finalizando asi
cada etapa consecutiva hasta alcanzar la etapa de difusidon y retroalimentacién. Se
tiene que considerar que se puede volver a una fase previa en caso de requerir realizar
nuevos ajustes sobre el desarrollo de la PEIl que se esté desarrollando.

Recomendaciones y pautas

A continuacion, se detallardn una serie de pautas y plantillas a tener en cuenta para el
empleo adecuado de MCPELI.

Fase de andlisis

Con el objeto de determinar las necesidades de aprendizaje que tienen los educandos,
se propone una serie de interrogantes que permitan indagar sobre las problematicas y
dificultades que estos poseen, para la determinacién de los lineamientos necesarios
que reviertan esta situacion.

Interrogantes
1. ¢Cudl es la necesidad de aprendizaje?
2. ¢Quiénes son los destinatarios?
3. ¢éQué contenido se abordara en la PEI?
4. ¢(Requiere de conocimientos previos? En caso afirmativo ¢Cudles?
5. ¢éQué otros contenidos se relacionan el de la PEI?

Aclaracion: es importante tener en cuenta que los interrogantes propuestos son
solamente una guia para la implementacién de la metodologia; por lo que, en aquellos
casos en que se considere necesario, se podran establecer nuevos interrogantes.

Fase de disefno y creatividad

En esta fase se determina el objetivo a alcanzar, por lo que se trabajard con la
definicion de los lineamientos asociados al disefio instruccional en base al modelo de
enseflanza y aprendizaje adoptado por el docente. Se propone precisar qué
informacién contendrd la PEl y cudl serd el contenido que se abordara. Estos
lineamientos se pueden desarrollar bajo la formulacion de las interrogantes guia como
las que se detallan a continuacion.

Interrogantes

1. éQué informacion tendra la PEl acerca del tema a desarrollar?
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2. ¢Cémo se organizard la informacién de la PEI?

Posteriormente a la definicion de estos interrogantes, se detallaran teniendo en
cuenta el tipo de contenido a transmitir, dos modelos para el desarrollo de las PEIl. Por
un lado, se propone el esquema contextual lazy donde no se requiere el empleo de
muchos recursos informativos; y por el otro lado, se propone el esquema contextual
dinamico, que trasciende en el uso de escenarios y recursos informativos para la
reproduccién del contenido definido.

Esquema contextual lazy

Este esquema se basa en la tecnologia Polimedia, mencionada anteriormente; la cual
basandose en la técnica Luma Key, crea PE por medio del empleo de pocos recursos
informativos. De acuerdo con esto, permite en la postproduccién agregar al
background logos o distintivos institucionales que sean pertinentes de incluir. El
sistema registra y combina la explicacion del docente junto con la presentacion o
reproduccioén del contenido.

Con este esquema se puede estandarizar la creacion de PEl, ajustdandose a un marco de
identidad institucional de desarrollo; de esta manera la reutilizacidon de las PEI estaria
sujeta a la identidad institucional explicita. Esta alternativa es bastante sencilla de
implementar, como se puede observar en la Figura 6.

Recursos informativos

» Docente

- |
Logo ‘ UNNOBA

Fondo

Figura 6. Esquema contextual lazy

El esquema se generd a través de una aplicacién de animacion online, llamada
animaker?3; la cual proporciona un abanico de recursos y elementos que permite
facilmente reproducir este esquema. Es dable mencionar que a diferencia de los
recursos utilizados por la Universidad de Vigo, es mas facil de llevar a cabo la
composicion de PEIl; ya que el docente podria desarrollarlas sin la necesidad de apoyo

23 Se trata de una plataforma en la que podemos crear escenas, arrastrar personajes y crear un guion
para desarrollar un video que, posteriormente, pueda ser exportado.
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técnico. La aplicacién permite personificar al docente por medio de un avatar?;
ademas simplifica el armado del contenido en si, utilizando sus propios recursos
transcendiendo el armado tradicional de presentaciones informativas.

Esquema contextual dindmico

Este esquema corresponde al desarrollo de una nueva propuesta para la composicién
de PEIl; se utilizara como recurso tecnoldgico la misma aplicacidon de animacidén online
empleada en el esquema presentado anteriormente. Simplificando la construccion de
las PEI, de manera que pueda ser creada por cualquier individuo o educador
comprometido en el proceso de ensefanza y aprendizaje. En este caso se propone
llevar adelante los pasos propuestos en la MCPEI, utilizando los documentos de apoyo
definidos en sus fases que permitan bosquejar la PEI requerida.

Los recursos informativos que se introducen en la produccién de la PEI constan del
empleo de muchos escenarios, al igual que personajes (docentes, alumnos, otros),
utilitarios, didlogos, entre otras cosas. Da lugar a una dindmica diferente en la que el
alumno aprende a través de la representacion de situaciones reales, identificdndose y
elaborando nuevos conocimientos de acuerdo al contenido que se reproduce.

A diferencia del esquema contextual lazy, puede haber varios agentes educativos, sin
recaer en la identificaciéon univoca de uno solo; es decir, aqui la atenciéon no ronda en
un actor en particular (docente), sino en la proyeccidén convergente que transmiten
todos los recursos informativos utilizados.

Se puede ver a continuacion en las Figuras 7 y 8, dos ejemplos del esquema contextual
dindmico propuesto, mas el agregado de nuevos recursos informativos.

Recursos
informativos

Docente

Escenario

Figura 7. Ejemplo 1 - Esquema contextual dinamico

24 |dentidad virtual que escoge el usuario de una computadora o de un videojuego para que lo
represente en una aplicacién o sitio web.
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Como se puede observar se desestructura la forma de representacion y transmision de
los contenidos, a esto se debe considerar el uso de diferentes escenarios, efectos,
movimientos, entre otras cosas; como también asi, de la complementacién con el
audio y sonido que corre paralelamente a la reproduccion multimedia.

Escenario

Alumnos

Figura 8. Ejemplo 2 - Esquema contextual dinamico

A partir de esto se propone la siguiente guia, que determinara la estructura vy
organizacién de los recursos informativos que se emplearan en la PEI.

Guia para el armado del guion educativo

Para el armado del guién educativo, se considerd utilizar como modelo, el prototipo
estandar adoptado en base a la definicion de un guidn cinematografico. Teniendo en
cuenta esto, se han realizado adaptaciones y modificaciones pertinentes de acuerdo al
contexto y produccién audiovisual a desarrollar.

Elementos

1. Escena o secuencia: se debe determinar el lugar y momento del dia donde
transcurre la acciéon. Ademas, para poder llevar adelante una mejor
organizacién de las escenas, se recomienda enumerarlas.

2. Accidon o descripcion: se describe lo que transcurre en la escena, el
contenido y los elementos audiovisuales que se utilizan.

3. Personagje: se debe identificar a cada personaje que participa por cada
escena, junto con su dialogo.

4. Didlogo: se debe especificar las palabras que reproducira cada personaje en
las escenas; siempre y cuando se requiera. Es decir, necesariamente en
algunas escenas puede que se reproduzca una situacion o hecho vivencial y
no requiera del didlogo entre los personajes que participen.

5. Narracion: se detalla el relato que reproducird el locutor por cada escena
definida, correspondiéndose asi con la narracién sonora.
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De acuerdo a los elementos descritos, se propone a continuacién en la Tabla 4 una
planilla modelo para la organizacion de estos para que sea mas didactica y amigable.

Esc. Numero. Lugar — Personaje Personaje/s @ Personaje Locutor
(dia/tarde/noche) descripcion de lo didlogo
gue sucede.

Sugerencia []

Tabla 4. Plantilla modelo del guién educativo

Es importante mencionar, que la formulacién del guidn educativo puede estar
acompafado de un documento anexo de apoyo, en el caso de que sea necesario para
clarificar lo que se quiere hacer de acuerdo a lo definido en el guidn educativo. En este
punto, estamos en condiciones de realizar la evaluacién de accesibilidad del modelo
elegido de acuerdo a lo explicitado en el guién educativo.

Fase de produccion

En esta fase de lleva a cabo la produccién de la PEl. Luego de la definicién del modelo y
del guién educativo, se realizara un analisis y evaluacién de accesibilidad considerando
las pautas y regulaciones especificadas en este capitulo, sobre el contenido
multimedia.

Fase de difusion y retroalimentacion

En esta fase cada educando, debera definir el medio por el cual compartira la PEl; en el
caso que se utilice una plataforma virtual, se debera tener la certeza de que todos
puedan acceder a la misma. Esto es importante aclarar, ya que independientemente
qgue la PEl permita el acceso a los contenidos que reproduzca; se estaria ante una
limitante si no se puede acceder, como consecuencia de la plataforma utilizada. Se
debe cerciorar acerca de las herramientas tecnoldgicas accesibles que se dispone, para
poder dar acceso a la PEl a través de estas.

Por otro lado, las actividades a definir para evaluar la comprension de los contenidos
de la PEI, estara sujeta al disefo instruccional mas conveniente que siga el docente; de
esta manera le permitird evaluar el impacto del uso de las PEl en el proceso de
ensefianza y aprendizaje, como también el grado de comprensién alcanzado en
relacion al objetivo propuesto inicialmente. Sobre todo es loable considerar como
propuesta de actividad evaluativa para la retroalimentacién del empleo de la PEI el
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desarrollo de encuestas tipo likert?®, ya que permitird ponderar en diferentes escalas,
aspectos asociados al disefio instruccional y sobre todo a las consideraciones y
regulaciones de accesibilidad de los contenidos digitales multimedia.

25 Es una escala psicométrica cominmente utilizada en cuestionarios y es la escala de uso mas amplio en
encuestas para la investigacidon, principalmente en ciencias sociales. Disponible en:
https://es.wikipedia.org/wiki/Escala Likert



https://es.wikipedia.org/wiki/Escala_Likert

Capitulo 4

Aplicaciones tecnologicas para la creacion de PEI
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Capitulo 4: Aplicaciones tecnologicas para la
creacion de PEI

Introduccién

Como ya sabemos el avance de las TIC estos ultimos afios, han propiciado nuevos
contextos de intercambio, creacion y difusion de la informacién; lo cual se observa en
el surgimiento acelerado de nuevas innovaciones. Un punto a destacar antes de
profundizar en el detalle sobre las aplicaciones que se van a utilizar, es la
transformacion de estas en relacidén a su desarrollo; en este sentido, me refiero en la
creacién de estas orientadas a la web. De esta forma el desarrollo de aplicaciones de
escritorio ha disminuido considerablemente ante la imposicion de este nuevo
paradigma orientado a la web.

Se centrard la atencion sobre las aplicaciones que faciliten la generacion de los
contenidos multimedia, es decir, las PE. Luego se procedera analizar las aplicaciones
gue permitan la generacion de subtitulos; y por ultimo se abocard la atencion sobre las
aplicaciones que faciliten la grabacién de audio.

Aplicaciones para la creacion de contenidos
multimedia

De acuerdo a las lineas de investigacion relacionadas con la creaciéon de contenidos
educativos del Instituto de Investigacion y Transferencia en Tecnologia (ITT) de la
UNNOBA, se ha llevado a cabo el analisis sobre varias aplicaciones, para poder
determinar entre sus caracteristicas, cuales facilitan la creacién de los contenidos y
gue prestaciones brindan al respecto. Ademads, comparar entre ellas, para determinar
cudl es la mas facil y amigable de utilizar por los docentes, en el desarrollo de la
curricula de la materia.

Esto dio lugar a la publicacion, adjunta en el Anexo 2, titulada “Pildoras educativas
como instrumento de ensefianza universitaria”, que tiene como autores a Serrano,
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Rodriguez y Russo (2017)%%, donde se realiz6 la comparaciéon entre diferentes
aplicaciones web, la cual se puede observar a continuacion en la Tabla 5.

Nombre Caracteristicas

Animoto?’ Sitio que permite crear videos breves y muy atractivos.
Se puede agregar texto y elegir la musica que sonard de
fondo. Es un excelente recurso para presentar el
contenido de manera atractiva y novedosa.

PowToon?® PowToon es una herramienta online que posee temas y
graficos  predisefiados que permiten realizar
presentaciones o videos breves y dinamicos. Para usar
el servicio solo se necesita una cuenta de Facebook,
Google+ o linkedIn. El producto final llevara una marca
de agua para nada invasiva, que no afectara la calidad
del producto.

Go Animate?® Provee al usuario cientos de objetos, incluyendo
personajes, acciones, fondos, accesorios, pistas de
audio y efectos de sonido que constantemente estdn
siendo actualizados. Go Animate también cuenta con
una sencilla pero potente herramienta de importacién
que permite subir audios, imagenes y videos propios.
Ademas  proporciona  plantillas y  secuencias
predeterminadas como apoyo a los usuarios que recién
comienzan a utilizar el servicio.

Animaker*® Animaker es una plataforma online que permite la
creacion de videos animados en 2D con personajes que
se pueden elegir de un catalogo o bien hacer videos con
infografias o tipograficos. Permite crear escenas,
arrastrar personajes y crear un guidon para desarrollar
un video que, posteriormente, pueda ser compartido en
youtube o redes sociales.

Tabla 5. Herramientas audiovisuales para la creacién de PEI

Se puede visualizar, que las herramientas que se describen en la tabla, proporcionan
diferentes recursos informativos y elementos complementarios que permiten la
generacion de una PE animada; sin embargo, se realizaron varias pruebas empiricas
para poder constatar en ellas, sobre cudles son sus puntos fuertes y débiles que
conlleve a la eleccion de una de ellas por encima del resto.

26 pyblicacion presentada en el 12th Latin-American Conference on Learning Technologies (LACLO 2017)
en el IV Workshop Recursos Educativos Abiertos (IV WREA) el 12 de octubre de 2017.

27 Animoto. Disponible en: https://animoto.com/

28 powtoon. Disponible en: https://www.powtoon.com/home/g/es/

2% Go Animate. Disponible en: https://goanimate.com/videomaker

30 Animaker. Disponible en: https://goanimate.com/videomaker



https://animoto.com/
https://www.powtoon.com/home/g/es/
https://goanimate.com/videomaker
https://goanimate.com/videomaker

54

Sin embargo, es dable mencionar que todas proporcionan el mismo tipo de acceso en
relacion a la generaciéon de un usuario, obteniendo un perfil propio para crear y
almacenar las PE que se quiera; se puede hacer uso de dichas aplicaciones a través de
la asociacion del usuario por medio de alguna red social como facebook (animaker,
animoto y powtoon) y linkedIn (powtoon). Por ultimo, es necesario considerar que
todas admiten la opcién de optar por la generaciéon de un usuario, a través de la
especificacion convencional de una cuenta de correo.

Mds alld de esta caracteristica, lo que ha marcado una gran diferencia entre ellas es la
apertura a los recursos informativos audiovisuales que permite utilizar; ya que todas
tienen un perfil restringido a estos recursos, para las cuentas de uso gratuito. De
acuerdo, a esto Ultimo es necesario aclarar que para el caso particular de Go Animate,
solamente permite su uso gratuito solo por 14 dias; no es asi para el resto de las
aplicaciones, ya que la restriccidon estd en la disponibilidad de recursos y acciones.

Luego de este andlisis se optd por llevar adelante el desarrollo de las PE con la
aplicacion Animaker. Esta plataforma online permite entre otras cosas montar diversos
escenarios (exterior/interior), utilizar diversos fondos, personajes caracterizados3?,
efectos especiales, objetos, efectos sonoros y audio; formando parte del panel lateral
izquierdo donde se puede hacer uso de estos. La flexibilidad que ofrece es superior en
comparacion a las demas herramientas que se analizaron previamente, sobre todo a la
hora de manipular los personajes y generar escenarios muy similares a los reales. Es
ideal para todos aquellos usuarios que no poseen ningln conocimiento sobre la
edicién o tratamiento de videos, es decir, no requiere de conocimiento previo para su
utilizacidon. Independientemente de esta breve descripcion se ampliardan otras
caracteristicas en el desarrollo de las PE.

Es necesario sefialar que esta aplicacidn facilitara solamente la generacion de las PE, es
decir, serd necesario hacer uso de otras aplicaciones para poder obtener una PEI. Para
ello se desplegara una lista de las aplicaciones gratuitas, mas utilizadas en la actualidad
para la grabacion y edicion de subtitulos. Este tipo de aplicaciones ayudaran en la
construccion definitiva de PEI.

Aplicaciones para la creacion de subtitulado

Las aplicaciones para la generacidn de subtitulos, permitiran posicionar y sincronizar
los subtitulos de acuerdo al didlogo y descripcién que se realice en las distintas escenas

31 Los personajes pueden ser personalizados y caracterizados por algun tipo de expresién o accion.
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a lo largo de la PE que se esté generando. Un aspecto importante a tener en cuenta es
la compatibilidad de estas aplicaciones con respecto a las plataformas que estemos
haciendo uso; en el mejor de los casos es conveniente que tenga compatibilidad con la
gran mayoria de ellas.

A continuacién, se detallaran las aplicaciones mdas destacadas por Belmonte Trujillo
(2013), las cuales se muestran a continuacion:

DivXLand media Subtitlers?

Permite crear, editar y corregir subtitulos externos para videos entre otros en formato
AVI, MPG, MKV, WMV de manera rdpida y sencilla. Para la creacién de subtitulos
nuevos utiliza un archivo de texto con los didlogos de la pelicula, de tal forma que el
programa permite sincronizarlos facilmente con él. Soporta mas de 30 formatos de
subtitulos y permite incrustarlos al video directamente.

Aegisub33

Es un editor de subtitulos de multiples formatos, que van desde los mds conocidos
hasta con el formato Substation Alpha, que permite la introduccion de efectos en el
texto. Ademas, posee una interfaz muy completa y amigable que permite configurar
sencillamente cualquier opcidon. Se destaca por permitir la conversidn entre subtitulos
SRT a ASS.

Jublers3+

Es un completo editor que permite crear subtitulos o editar un archivo de subtitulos
existente. Los didlogos los organiza por columnas, correspondiéndose las dos primeras
indican el periodo que estaran visibles y la tercera el didlogo. Permite la introduccién
de estilos cambiando la apariencia de los subtitulos, ya sea el color, sombre, ubicacion,
etc. Incluye ASpell, una herramienta de correccién ortografica, pero solamente
funciona con la lengua inglesa.

32 DivXLand. Disponible en: http://www.divxland.org/es/media-subtitler/
33 Aegisub. Disponible en: https://aegisub.softonic.com/#app-softonic-review
34 Jubler. Disponible en: https://jubler.uptodown.com/windows



http://www.divxland.org/es/media-subtitler/
https://aegisub.softonic.com/#app-softonic-review
https://jubler.uptodown.com/windows
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Subtitle Workshop3s

Esta aplicacidon permite editar, crear y corregir subtitulos. Es compatible con la gran
mayoria de los formatos, entre ellos: SUB, SBT, SRT, SCR, DKS, TXT, ASS, AQT, DAT, ASC,
LRC, VKT, MPL, PAN, OVR, PJS, PSB, RT, SMI, S2K, RTF, SST, SSTS, SSA, VSF y ZEG3®.
Permite realizar cualquier ajuste, ya sea duracion, busqueda de palabras, tipografia,
entre otros. Incorpora un reproductor de video para poder visualizar el subtitulo en el
video.

DVD SubEdit3’

Permite visualizar y hacer modificaciones a subtitulos, botones, y otros elementos se
subtitulos VOB. Se pueden modificar pardmetros como colores, transparencias,
duracidn, entre otros.

SubEdit Player Build>?

Es un reproductor de video al que se le puede anadir pistas de subtitulos. Contiene
varias configuraciones de texto, como colores, tamafios, transparencias, entre otras.
Soporta los formatos: MID, MP3, RA, AC3, WAV, WMA, AVI, MPG, MPE, MPEG, MOV,
ASF, M1V, MP2V, MPA, QT, WMV, DIVX, VOB.

Time Adjuster3’

Es un editor de subtitulos que permite coordinar las pistas de texto en varios idiomas
con las del video. Ademas permite cambiar el formato de los archivos de subtitulos,
sincronizarlos con el video, cortar y pegar archivos, reparar los ficheros danados, entre
otras cosas.

Gnome Subtitles*

Es un editor de subtitulos para los escritorios Ghome, bajo sistema operativo Linux.
Soporta los formatos mas tradicionales de los subtitulos. Dispone de vista previa de
video, temporizacion y traduccién de subtitulos.

35 Subtitle Workshop. Disponible en: https://subtitle-workshop.softonic.com/#app-softonic-review

36 Se corresponde a tipos de archivos de subtitulado.

37 DVD SubEdit. Disponible en: https://dvdsubedit.softonic.com/#app-softonic-review

38 SubEdit Player Build. Disponible en: https://subedit-player-build.softonic.com/#app-softonic-review
39 Time Adjuster. Disponible en: https://time-adjuster.softonic.com/#app-softonic-review

40 Gnome Subtitles. Disponible en: https://es.wikipedia.org/wiki/Gnome Subtitles
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De acuerdo a la evaluacién de estas aplicaciones, se optd por elegir para el desarrollo
de los subtitulos la aplicacion Aegisub; esta eleccidn se basa en las pruebas de testeo
realizadas sobre la aplicacién. En consecuencia, se puede decir que proporciona gran
amigabilidad y facilidad al momento de crear y editar subtitulos. Se puede observar a
continuacion en la Figuras 9, 10 y 11, la distribucion de las herramientas y

componentes de la aplicacion.

File Edit Subtitle Timing Video Audio Automation View Help 9 Menu principa'
Ded|=» 2254 |P?@EHE| SESE | H @ 42> 0T

DB E e 3 dE

ﬁ Visualizacion del video
» D1 u @ [ 0:00:00000-0 | [ +0me; -5000ms

Figura 9. Panel de visualizacion de video y menu principal

R S R e e e S S R A AL - AES

—
[JComment |Defautt v| | Edit || Actor ~| [ gfect . v o]
[0 ]| [eoooooo] ooosoo] [oonoso0][ 0 [ o [ o ] Ecualizador de audio
B / U 5 fn |AB AB||AB AB| |« @ Time () Frame []Show Original

Editor de subtitulos

Figura 10.Panel ecualizador de audio y editor de subtitulos

#  sat End  CPS Shle Text
1 0:00:00.00 0:00:05.00 0 Default

Visualizacién de lineas de subtitulos

Figura 11. Panel de visualizacion de subtitulos
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En el siguiente apartado, se detallan las aplicaciones utilizadas para Ila
audiodescripcién; por un lado, se especificard aquellas que permitan su uso como
editor de texto, y por otro lado, las que proporcionen la grabacién de la
audiodescripcion realizada en el editor. De esta manera se complementa el analisis
realizado sobre las otras aplicaciones, logrando asi la integracion de todas ellas para
la obtencion de PEI.

Aplicaciones para audiodescripcion

Para estas aplicaciones es necesario contemplar, un editor de texto que permita la
transcripciéon del guion educativo; y por otro lado, una aplicacién que provea la
grabacién de la locucion de acuerdo a lo definido anteriormente. Es necesario aclarar
que la locucién para el caso de la audiodescripcidn se diferencia de los didlogos que
puede haber entre los personajes que aparecen es escena.

Se comenzara con analizar algunas herramientas que permitan la edicion de texto, de
esta forma se asegurard de llevar adelante un redactado eficiente y preciso,
despreocupdandose por la ortografia, |éxico, semdntica y gramatica.

A continuacion, se observa en la Tabla 6 las herramientas de edicién de texto mas
conocidas y utilizadas, con un breve detalle de sus caracteristicas mas relevantes.

Microsoft Word Procesador de texto creado por Microsoft.
Forma parte del paquete ofimatico para el
trabajo de documentos. Los formatos mas
conocidos con los que trabaja son .doc y .rtf.
Requiere licencia para su uso. Compatible para
los SO de Windows.

NotePad Es un editor de texto de cddigo libre. Permite
editar texto de cualquier formato; se asemeja al
block de notas nativo del SO Windows. Muchas
veces es utilizado por los programadores para la
edicion de cddigo de lenguajes de
programacion.

OpenOffice Procesador de texto que forma parte de la suite
de ofimatica libre. Admite varios formatos de
texto, siendo el .odt el formato
predeterminado. Mantiene la compatibilidad de
formato con otros editores de texto como
Microsoft Word. Compatible con varias
plataformas.

Tabla 6. Aplicaciones de edicion de texto
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Estas aplicaciones pueden ser utilizadas a través de su versidon online por medio de
cualquier navegador; indistintamente de esta particularidad permite ser descargada
para ser instalada de manera local en cualquier PC. Es importante mencionar que
independientemente de estas aplicaciones, existen programas especificos orientados a
la creacién de guiones definidos para la produccién de contenidos audiovisuales.

Hasta aqui, estas aplicaciones permitirdn redactar los guiones de locucidon que se
requeriran para el armado de la PEI. Es necesario ahora conocer las aplicaciones que
compondran la grabacién de la narracidn, de acuerdo a lo definido en los guiones de
locucién.

Actualmente podemos diferenciar estas aplicaciones considerando la plataforma para
la que fueron desarrolladas; de esta forma podemos encontrar aplicaciones para
moviles, de escritorio para PC o bien aplicaciones web. De acuerdo al avance de las TIC,
ultimamente las aplicaciones mas utilizadas, ya sea por comodidad y practicidad son
las aplicaciones moviles; por lo que estas suelen predominar a la hora de llevar a cabo
la grabacion de las notas de voz.

En base a lo expuesto se pueden considerar las aplicaciones mdviles como: como Voice
Memos (lphone), Grabadora de Voz (Android), Grabadora de Voz de Windows
(Windows); igualmente dentro de las tiendas de aplicaciones de cada plataforma
podemos encontrar una gran variedad de aplicaciones que se pueden utilizar.

En lo que respecta a las aplicaciones web, estas se suelen emplear para la adecuacién e
integracién de las notas de voz para formar la locucién completa de la PEIl. Las mas
conocidas y faciles de utilizar son: bearaudio, Apowersoft, AudioTrimmer y 123apps.
Indistintamente de las aplicaciones detalladas hay muchas aplicaciones web de las que
se pueden hacer uso, queda a la subjetividad de cada uno elegir cual emplear.

Acabando este estudio se procedera a generar varias PEl, a través de la aplicacién de
MCPEI. En primer lugar, se procederd a definir las propuestas de desarrollo para el
armado de las PEl; seguidamente se desplegara por cada propuesta la definicion cada
una de las fases que componen la MCPEI. Posteriormente se hara uso de las
aplicaciones detalladas anteriormente para lograr la composicion de las PEL



Capitulo 5

Desarrollo de PEI aplicando MCPEI
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Capitulo 5: Desarrollo de PEI aplicando MCPEI

Antes de comenzar a desarrollar las propuestas de desarrollo para la generacién de las
PEl por medio de la aplicacién de MCPEI en el marco del TAIES para la materia
Resolucién de Problemas de Informatica, se presentara un bosquejo de los contenidos
introductorios que se vienen desarrollando a lo largo de estos afios en esta materia
para las carreras: Licenciatura en Sistemas, Ingenieria en Informatica y Analista de
Sistemas.

El TAIES se desarrolla en el 2do cuatrimestre de cada ciclo lectivo, comenzando a
principios de agosto hasta mediados de noviembre; la materia Resolucidon de
Problemas de Informatica tiene como objetivo principal que los alumnos sean capaces
de analizar y resolver situaciones problematicas tecnoldgicas e informaticas. Los
contenidos a desarrollar, se agrupan en 4 ejes tematicos:

1. Introduccion a la vida universitaria
Introduccion a la informatica
2. Resolucién de problemas
Analisis
Técnicas
3. Algoritmos
Conceptos generales
Estructuras de control
Variables
4. Proceso de desarrollo de software

Teniendo en cuenta estos ejes se procederd a definir una PEl inicial para el eje de
Introduccion a la vida universitaria bajo la utilizacion de MCPEI sobre el concepto de
autorregulacion del aprendizaje; y por otro lado se tomard del eje de Algoritmos la
produccién de dos (2) PEl, empleando ambos esquemas contextuales definidos en la
MCPEI, sobre la conceptualizacién de este eje. Para poder llevar adelante estas
producciones se definird a continuacion cada fase de la MCPEI para llevar adelante
estos desarrollos.
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PEI sobre el concepto de autorregulacion del
aprendizaje

Para el desarrollo de la PEI, se tendra en cuenta lo trabajado en el proyecto GestAR,
“Generacion de Estrategias para fortalecer la articulacién entre la Escuela Secundaria y
la Universidad en Argentina. Los materiales educativos digitales como puente
mediador” conjuntamente con la UNLP, ya que se definié la produccién de un OA el
cual contenia la produccién de una PE sobre el concepto de autorregulacion.
Consecuentemente se readapto el desarrollo de la PE para que la misma sea inclusiva,
obteniendo a través del empleo de las fases definidas en la metodologia una PEI.

Fase de andlisis

Se responderdn las preguntas propuestas en esta fase para poder determinar la
necesidad educativa que da surgimiento a la PEIl sobre el concepto de autorregulacién
del aprendizaje.

1. ¢Cudl es la necesidad de aprendizaje?
En el proceso de aprendizaje de los estudiantes intervienen diferentes
variables que contribuyen o entorpecen dicho proceso. Algunas de estas
variables se vinculan con las habilidades de autorregulaciéon que posee cada
estudiante, es por esto que se cree importante echar luz sobre las mismas y
sobre el concepto de autorregulacion. Esta PE introduce a los estudiantes
en este tema.

2. ¢éQuiénes son los destinatarios?
La PEI propuesta esta orientada a los estudiantes del nivel secundario y a
todos aquellos que se introducen en el primer afio de una carrera
universitaria orientada a la informatica y tecnologia.

3. ¢éQué contenido se abordara en la PEI?
El tema a abordar es el concepto de autorregulacién. Se presentan las fases
y las dreas que intervienen en la autorregulacién. Se propone abordar esta
tematica a través de la presentacion de casos, a partir de los cuales el
estudiante pueda ver reflejadas algunas de sus problematicas o vivencias.

4. ¢Requiere de conocimientos previos? En caso afirmativo ¢ Cuales?
Si requiere del manejo basico de la PC para el acceso e interaccién con la
PEI.

5. ¢éQué otros contenidos se relacionan con el de la PEI?
Evaluacién de autorregulacion de un estudiante, aplicacién de estrategias
de autorregulacién, procesos de trabajo grupal y la autorregulacién.
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Fase de disefo y creatividad

Se responderdn las preguntas propuestas en esta fase para poder determinar la
informacién y organizacion que se seguira en el desarrollo de la PEl. Ademas, se
definird el esquema contextual a utilizar y el guién educativo para establecer la
estructura de los recursos informativos que se manejaran.

1. ¢Qué informacion tendra la PEl acerca del tema a desarrollar?

Informacién del tema a trabajar:

Por qué es importante conocer qué es la autorregulacién
Qué es la autorregulacién

Qué fases y componentes intervienen en la autorregulacién
Areas vinculadas con la autorregulacion.

o O O O

2. ¢Coémo se organizara la informacion de la PEI?

Se propone organizar la informacién de manera incremental, asi
profundizar los contenidos abordados por el tema; estos se mostraran de
manera interactiva, acercando al alumno a vincularse con los casos que se
reproducen, ya que transcienden la conceptualizacién reflejdndose en
situaciones cotidianas semejantes.

El esquema contextual elegido es el dinamico; de esta forma de disefiara el desarrollo
del concepto de autorregulaciéon en el ambito universitario, permitiendo la
introduccion del educando al contexto de aprendizaje superior, denotando las
diferencias con la educacidn secundaria.

Guion educativo

Esc. Numero. Lugar - Personaje Personaje/s Personaje Locutor
(dia/tarde/noche) descripcion de lo didlogo
que sucede.
Sugerencia []
1. Entrada a la Bruno. Se acerca | Bruno Docente. Es cierto
universidad. Dia a la puerta de una que el pasaje de la
Facultad y la mira escuela secundaria
pensativo (puede a la universidad es
haber una musica un tema, muchas
antes y de fondo). veces, dificil. ¢Vos
crees que estas
El locutor (que preparado para
simularia ser un eso? ¢Como saber si
profesor). uno esta preparado

para dar ese paso?.



2. Casa de Bruno. Dia

3. Casa de Bruno. Dia

Mientras el
locutor lo dice, se
escribe la palabra
HABILIDADES
PARA ESTUDIAR.

Sugerencia
[Pueden aparecer
imagenes de
cuestiones
asociadas al
estudio. Podrian
aparecer
desordenadas y
se ordenan al
finalizar la frase.
(Las hojas se
meten dentro de
la carpeta, el
escritorio de
ordena, etc.)]

Se enfoca al
personaje.

Al mismo tiempo
que aparecen las
palabras clave de
las oraciones del
locutor, se escribe
en la pantallay
aparece el titulo
de cada
caracteristica
importante de la
autorregulacion.

Bruno

Bruno
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Docente. Una de las
principales
posibilidades es
atender a las
habilidades para
estudiar

Docente. {Sos un
buen estudiante?
éHas sido un buen
estudiante durante
la escuela
secundaria? éQué
significa entonces
ser un buen
estudiante?
Trataremos de
desglosar este
concepto.

Docente. i Entendes
las consignas que
los docentes te
ofrecen para
trabajar en cada
uno de los temas de
las materias de la
escuela secundaria?
¢Sabés qué camino
seguir para resolver
cada una de las
consignas que tenés
que estudiar?
¢Encontras
facilmente los
materiales de
estudio? ¢Sabés con
qué criterios



Al mismo tiempo
que aparecen las
palabras clave de
las oraciones del
locutor, se escribe
en la pantallay
aparece el titulo
de cada
caracteristica
importante de la
autorregulacién
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encontrarlos y
validarlos?

Una vez que
encontraste el
material de estudio,
sabés cuanto
tiempo te
demandara la
actividad que debes
hacer? éTe
organizas para eso?
Docente. i Tenés la
suficiente disciplina
como para
comenzar una
sesion de estudio y
finalizarla, habiendo
cumplido con los
objetivos que te
propusiste al inicio?
éSos un buen
organizador de tu
tiempo? ¢Entregas
las actividades a
tiempo, cuando el
docente las pide?
Si no entendés algo
y necesitds ayuda:
ésabés dénde
buscar y encontrar
esa ayuda?
é¢Reconocés
facilmente los
compaiieros o
compafieras que
puedan ayudarte?
¢Tenés una idea
anticipada de como
teiraenuna
actividad antes de
entregarla?
¢Podrias anticipar
tu desempeiio en
una determinada
actividad? ¢Sabés
qué nota,
aproximada, te
sacardas? ¢Sila
aprobards o tendras
que rehacerla?
éSos consciente del
proceso de estudio



7. Entrada a la
universidad. Dia

La nube de
palabras deberia
contener los
conceptos
anteriormente
expuestos.

Sugerencia
[resaltar la idea
de BUEN
ESTUDIANTE.]

El concepto de
AUTORREGULACI
ON aparece
remarcado al
cierre del video.
Sugerencia [Se
abre la puerta de
la Facultad y da
idea de inicio]
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de cada actividad
para poder aplicar
esas buenas
practicas a futuras
actividades o para
revisary corregir
errores?

Docente. Todas
estas cuestiones
invisibles conforman
un BUEN
ESTUDIANTE.

En este material
trabajaremos este
tema que, dentro de
las teorias del
aprendizaje y la
ensefianza se
conoce como
AUTORREGULACION
PARA EL ESTUDIO

Docente. Te
invitamos,

entonces, a
comenzar...

Tabla 7. Guién educativo sobre el concepto de autorregulacion

El guidn educativo se generd a partir de un documento que facilito la UNLP, adjunto en
Anexo 3, para la generacion de la PE. Si bien hay sugerencias al respecto sobre las
escenas que se deben montar, se realizé6 adaptaciones para transmitir la misma
informacién de acuerdo a las prestaciones y recursos que ofrece la aplicacion de
animacién Animaker.

Fase de producciéon

En esta fase se procedid con la generacién de la PE a través de la aplicacion web
Animaker de acuerdo al modelo contextual y guién educativo definido. Es dable
mencionar que se realizdé un primer montaje en Animaker de acuerdo al guidn definido
inicialmente; aunque luego de realizar una breve evaluacidn del contenido, se opté por
extraer algunas escenas y simplificar la locucién para acortar la duracién de la PEI. De
acuerdo a esto se puede apreciar a continuacion en la Tabla 8, la adaptacion del guién
educativo.
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Esc. Numero. Lugar -
(dia/tarde/noche)

1. Entrada a la
universidad. Dia

2. Casa de Bruno. Dia

3. Casa de Bruno. Dia

Personaje
descripcion de lo
gue sucede.
Sugerencia []
Bruno. Se acerca | Bruno

a la puerta de
una Facultady la
mira pensativo
(puede haber
una musica
antes y de
fondo).

Un locutor (que
simularia ser un
profesor).

Mientras el Bruno
locutor lo dice,

se escribe la

palabra

HABILIDADES

PAR ESTUDIAR.

Sugerencia
[Pueden
aparecer
imagenes de
cuestiones
asociadas al
estudio. Podrian
aparecer
desordenadas y
se ordenan al
finalizar la frase.
(Las hojas se
meten dentro de
la carpeta, el
escritorio de
ordena, etc.)]
Sugerencia [Se Bruno
enfoca al
personaje]

Personaje/s

Personaje

didlogo

Locutor

Docente. Es
cierto que el
pasaje de la
escuela
secundariaala
universidad es
un tema,
muchas veces,
dificil. ¢Vos
crees que estas
preparado para
eso? ¢Como
saber si uno
esta preparado
para dar ese
paso?.
Docente. Una
de las
principales
posibilidades es
atender a las
habilidades para
estudiar

Docente. iSos
un buen
estudiante?
¢Has sido un
buen estudiante
durante la
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escuela
secundaria?
¢Qué significa
entonces ser un
buen
estudiante?

4. Sugerencia [La En este material
nube de trabajaremos
palabras deberia este tema que,
contener los dentro de las
conceptos teorias del
mencionados] aprendizaje y la

ensefianza se
El concepto de conoce como
AUTORREGULAC AUTORREGULA
ION aparece CION PARA EL
remarcado AL ESTUDIO
CIERRE DEL
VIDEO

5. Entrada a la Sugerencia [Se Bruno Te invitamos,

universidad. Dia abre la puerta de entonces, a
la Facultad y da comenzar...
idea de inicio]

Tabla 8. Adaptacion del guidn educativo sobre el concepto de autorregulacion

Para este caso se diseid la PE sin considerar realizar un diagndstico de accesibilidad de
acuerdo a lo que estaba definido en el proyecto; es decir, no se encontraba dentro del
trabajo de investigacion considerar realizar una evaluacién de accesibilidad asequible a
todos los estudiantes acerca del contenido reproducido.

A continuacién, se visualizan en las Figuras 12 y 13, las capturas de la PE del concepto
de Autorregulacion.

Figura 12. Secuencia 0:06 de PE de autorregulacion
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i ot

& 3

Figura 13. Secuencia 0:18 de PE de autorregulacion

Sin embargo, indistintamente de lo definido en la linea de investigacion llevada a cabo,
se realizd una serie de evaluaciones y ajustes de acuerdo a las pautas definidas en el
Capitulo 3, para la evaluacion de accesibilidad del modelo contextual para transformar
la PE en una PEL.

Fase de difusion y retroalimentacion

Se llevd a cabo una dinamica preliminar en el desarrollo del TAIES durante el afio 2017
sobre la PEI disefiada sobre el concepto de autorregulaciéon; dicha dindmica consistio
en la reproduccién de la PEl en clase. Teniendo en cuenta que no habia alumnos
ingresantes con diversidades funcionales de aprendizaje; se llevd a cabo la experiencia,
en la que los alumnos desafiaron el sentido sensorial de la vision, percibiendo
Unicamente la narrativa que se desarrollaba en el contenido multimedia de la PEI.
Luego se llevé a cabo el completado de una encuesta utilizando la escala tipo likert,
adjunta en Anexo 4, la cual consistié de ocho (8) preguntas en las que se ponderd
algunos aspectos y caracteristicas de la audiodescripcién de la PEl, como también asi
de la comprensidn del contenido en si.

PEI sobre el concepto de algoritmos

Para esta PEIl se llevo a cabo un doble desarrollo en base a las fases definidas a través
de la MCPEI, considerando la utilizacién de ambos esquemas contextuales de la fase de
disefio y creatividad; esta demas decir que se tuvo en cuenta el uso de un vocabulario
adecuado y coherente que facilite la interpretacién y comprensién en la reproduccion
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por parte de los educandos. Esta propuesta se fundamenta en el hecho de que este

concepto es muy importante de adquirir por los ingresantes en sus primeros

acercamientos sobre las destrezas que adquirirdn y desarrollardn como informaticos;

por esta razon se empleard en el TAIES del nuevo ciclo lectivo.

Reutilizara en el inicio del siguiente ciclo, en el desarrollo de la primera materia de

iniciacion a la programacion denominada Introduccion a la Programacién Imperativa

en todas las carreras de informatica y tecnologia de la UNNOBA.

Fase de andlisis
Se responderan las preguntas propuestas en esta fase para poder determinar la

necesidad educativa que da surgimiento a la PEl sobre el concepto de algoritmo.

1.

¢Cudl es la necesidad de aprendizaje?

El proceso de aprendizaje llevado a cabo por los estudiantes que se
introducen en la vida universitaria es muy distinto del que suelen llevar
diariamente; de esta manera, se detectan varios factores (contexto,
compaiieros, profesores, nuevos modelos de ensefianza, entre otros) que
afectan a los educandos al momento de entender y asimilar nuevos
conceptos, en este caso el de algoritmo. De esta manera es dable,
esclarecer y profundizar en la comprensidn de este concepto asociandolo a
hechos y/ o acciones de la vida diaria para que pueda efectuar nuevas
asociaciones y elaborar nuevos conocimientos.

éQuiénes son los destinatarios?

La PEI propuesta esta orientada a los estudiantes del nivel secundario y a
todos aquellos que se introducen en el primer afio de una carrera
universitaria orientada a la informatica y tecnologia.

¢Qué contenido se abordara en la PEI?

El tema abordar es el concepto de algoritmo. Se presentaran las
caracteristicas y propiedades inherentes de este concepto. Se abordara
mediante la presentacion de hechos de la vida cotidiana, donde el
estudiante pueda realizar asociaciones sujetas a sus vivencias particulares.

éRequiere de conocimientos previos? En caso afirmativo ¢ Cuales?
Si requiere del manejo bdsico de la PC para el acceso e interaccién con la
PEI.

¢Qué otros contenidos se relacionan el de la PEI?
Se relaciona con los conceptos de programar, lenguajes de programacion,
analisis del problema, disefio de la solucidn, codificacidén y evaluacién.
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Fase de disefo y creatividad

Se responderdn las preguntas propuestas en esta fase para poder determinar la
informacién y organizacion que se seguira en el desarrollo de la PEl. Ademas, se
definird el esquema contextual a utilizar y el guién educativo para establecer la
estructura de los recursos informativos que se empleara.

1. ¢Qué informacidn tendra la PEl acerca del tema a desarrollar?

Informacién del tema a trabajar:

Por qué es importante conocer qué es un algoritmo
Qué es un algoritmo

Qué caracteristicas y propiedades posee

Con qué otros temas se relacionan

o O O O

2. ¢Coémo se organizara la informacion de la PEI?

Se propone organizar la informacién de manera incremental, asi
profundizar los contenidos abordados por el tema; estos se mostraran de
manera interactiva, acercando al alumno a vincularse con las escenas que
transcienden la conceptualizacion abstracta del tema, aproximandolo a
vivencias personales. Se destacard en la dindmica un estudiante para que
puedan identificarse con él.

Los esquemas contextuales a desarrollar son lazy y dinamico; de esta forma de
disefiard el desarrollo del concepto de algoritmo para el dmbito universitario,
introduciendo al educando a un nuevo contexto de aprendizaje en la educacién
superior.

A continuacién, se expondra el guién educativo correspondiente al esquema
contextual lazy.

Guion educativo (esquema contextual lazy)

Esc. Numero. Personaje Personaje/s Personaje Locutor
Lugar - descripcion de lo didlogo
(dia/tarde/no que sucede.
che) Sugerencia []

1. Docente. De Docente Locutor. Les doy la
frente ala bienvenida al Taller de
exposicion del Articulacidn e
contenido sobre Introduccion a los
algoritmos. Estudios Superiores.

En este curso de



Docente. De
frente ala
exposicion del
contenido sobre
algoritmos.

En la proyeccion

se presentan una

serie de
imagenes de:

Automatizacion:
robéticay
mecatrdnica.
Inteligencia
artificial.

Big Data.
Telecomunicacio
nes: telefonia
celular...

Docente. De
frente ala
exposicion del
contenido sobre
algoritmos.

En la proyeccidn
se presentan
distintos
ejemplos de:

-cémo hacer una
torta, cdmo
calcular la
factorial de un
numero.

Docente

Docente
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Resolucién de Problemas
de Informatica nos
adentraremos en resolver
algunas problematicas de
la vida real relacionadas
con lainformaticay la
tecnologia.

Locutor. Algoritmos, épor
gué son importantes?
¢Qué tienen en comun
estos productos?

Locutor. Pensemos, para
hacer una torta qué es lo
gue necesitamos... Para
empezar, seguramente
seguimos alguna receta
en la cual nos indica qué
alimentos y productos
tendremos que emplear.
Seguramente en el
detalle de cada uno de
estos se explicitara
cuanta cantidad ha de
usar.

Luego de esto habra
claras indicaciones de
qué mezclar primero y
qué ir incorporando hasta
obtener la torta para
cocinar.

Posteriormente una vez
obtenida la preparacién,
se detallara a qué
temperatura y tiempo



Docente. De
frente a la
exposicion del
contenido sobre
algoritmos.

A partir de los
ejemplos
presentados
invita a sus
alumnos a la
reflexion.
Docente. De
frente ala
exposicion del
contenido sobre
algoritmos.

En la proyeccidn
se presenta una
secuencia
informativa
acerca de las
caracteristicas y
propiedades que
posee un
algoritmo.

Docente

Docente
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colocar el preparado a
cocinar, obviamente
haciendo uso de algun
recipiente adecuado.
Estas indicaciones, estan
secuenciadas de tal
manera que determinan
un orden de cdmo
realizar cada paso. éSe
puede comprender?

De igual manera, los
pasos que se deben
seguir para calcular el
factorial de un numero.
Locutor. { Qué tiene en
comun los ejemplos
presentados? ¢ Qué los
diferencia?

Se puede decir que todos
tienen un input, un
proceso y un output; es
decir, todos tienen
entradas de elementos o
cosas y salidas.

Locutor. Ahora bien,
vamos a detallar qué
caracteristicas y
propiedades tienen los
algoritmos:

-Presentan un orden a
seguir

-Cuentan con un
conjunto finito de pasos
-Estdn libres de
ambigliedades

Sobre esta caracteristica
es necesario desmenuzar
de qué se trata. El hecho
de que un algoritmo esté
libre de ambigliedades
remite a que cada paso
debe ser preciso y claro.
Deterministico en lo que
se debe hacer.

Y por ultimo

-Resolver el problema
planteado.



Docente. De Docente
frente ala

exposicion del

contenido sobre

algoritmos.

En la proyeccion
se presentan una
serie de

imagenes que se
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¢Qué otros conceptos se
relacionan con el de
algoritmo?

-Lenguaje de
programacion
-Pseudocodigo
-Férmulas matematicas

Estos conceptos los
trataremos en otra

van intercalando
con ejemplos de
tematicas
relacionadas con
los algoritmos.

pildora.

Tabla 9. Guidn educativo sobre el concepto de algoritmo

Por otro lado, se detalla a continuacidn es guidn educativo definido para el esquema
contextual dindmico.

Guion educativo (esquema contextual dindmico)

Esc. Numero. Personaje Personaje/s Personaje didlogo Locutor

Lugar - descripcion de
(dia/tarde/noche) lo que sucede.
Sugerencia []
1. Entrada a la Juan. Se Juan
universidad. Dia encuentraen la
entradaala
universidad

2. Aula de
informdtica de la
universidad. Dia

muy motivado
por comenzar
con el TAIES

Docente. Da Juan
comienzo a su

comentandoles
por qué es
importante
saber que es
un algoritmo.

Alumnos
clase, Docente

En una burbuja
podria aparecer
distintas
imagenes
correspondientes
alo que JUAN
piensa o cree vaa
aprender en su
primer dia de
cursada o en esta
materia en
particular.
Algoritmos, épor
qué son
importantes?
¢Qué tienen en
comun estos
productos? Se
presentan una
serie de

Locutor. En la
entrada ala
universidad se
puede ver a JUAN
muy motivado por
comenzar con el
TAIES

Locutor. La
DOCENTE da
comienzo a su
clase, contandoles
por qué es
importante saber
gue es un
algoritmo.



3. Aula de
informadtica de la
universidad. Dia

4. Aula de
informadtica de la
universidad. Dia

5. Exteriores de la
universidad. Dia

Juan. Se sienta
en su banco, al
igual que los
demas
companeros
escucha atento
lo que dice la
docente.

Docente. A
través del
detalle de
algunos
ejemplos de la
vida cotidiana
la docente
introduce la
definicion
formal de
algoritmo.
JUAN.
Pensativo.

Docente. A
partir de los
ejemplos
presentados
invita a sus
alumnos a la
reflexion.
JUANY
ALUMNOS se
muestran
pensativos.

Juan. Reunido
con
compafiieros de
clase debaten
acerca del
concepto que

Juan
Alumnos
Docente

Juan
Alumnos
Docente

Juan
Alumnos

imagenes.

-Automatizacion:
robdtica y
mecatronica.
-Inteligencia
artificial.

-Big Data.
Telecomunicacion
es: telefonia
celular....

Se presentan
distintos
ejemplos: cémo
hacer una torta,
cémo calcular el
factorial de un
numero.

¢Qué tiene en
comun los
ejemplos
presentados?
TODOS TIENEN
UN INPUT, UN
PROCESO Y UN
OUTPUT.
¢Qué los
diferencia?

Se ve al grupo de
alumnos
debatiendo e
investigando
intensamente
todo sobre los

75

JUAN sentado en
su banco al igual
gue sus
companeros,
escucha atento lo
que la docente
dice

Locutor. A través
del detalle de
algunos ejemplos
de la vida cotidiana
la DOCENTE
introduce la
definicidn formal
de algoritmo.

A JUAN se lo nota
pensativo,
reconoce otros
ejemplos en la
cotidianeidad de
sus dias.

Locutor. A partir
de los ejemplos
presentados la
DOCENTE invita a
sus alumnos a la
reflexion. ¢Qué
tiene en comun los
ejemplos
presentados?
¢Qué los
diferencia?

Se puede ver a
JUAN y sus
COMPANEROS
pensativos,
buscando solucion
a los interrogantes
planteados por la
docente.

Locutor. JUAN,
reunido con sus
compafieros de
clase debaten
acerca del
concepto que



6. Aula de
informdtica de la
universidad. Dia

7. Aula de
informadtica de la
universidad. Dia

8. Entrada a la
universidad. Dia

introdujo la
docente.
Investigan las
caracteristicas
y propiedades
gue tienen los
algoritmos.
Piensa en los
ejemplos que
planteé la
DOCENTE.

Secuencia
informativa
acerca de las
caracteristicas
y propiedades
gue posee un
algoritmo.

Interrogante
sobre qué
otros temas se
relaciona el
concepto de
algoritmo.

Juan. Reunido
con los
companeros de
clase de

Juan
Alumnos
Docente

Juan
Alumnos
Docente

Juan
Alumnos

algoritmos.

La DOCENTE
interroga acerca
de lo investigado
por JUAN y el
resto de sus
ALUMNOS.

En el pizarrén se
pueden observar
las palabras
claves.

¢Qué otros
COI’ICGptOS se
relacionan con el
de algoritmo?
LENGUAJE DE
PROGRAMACION,
PSEUDOCODIGO,
FORMULAS
MATEMATICAS.

En una burbuja,
imagenes que se
van intercalando
como ejemplos
de temdticas
relacionadas con
los algoritmos.
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introdujo la
docente. Se los
puede ver
entusiasmados
investigando las
caracteristicas y
propiedades que
tienen los
algoritmos.

JUAN recuerda a
sus COMPANEROS
los ejemplos
planteados por la
DOCENTE.
Locutor. En clase,
la DOCENTE junto
aJUAN Yy el resto
de sus ALUMNOS
exponen las
caracteristicas y
propiedades que
posee un
algoritmo.

Al finalizar la clase
los invita a pensar
sobre qué otros
temas se
relacionan con el
concepto de
algoritmo.
Locutor. A la salida
de clases JUAN
reunido con sus
compafieros de
Resolucién de
Problemas de
Informatica les
demuestra sus
ganas de aprender
mas sobre el tema,
trata de
incentivarlos.
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resolucion de
problemas de
informatica.
Entusiasmado,
demuestra a
sus
companeros
que quiere
aprender mas
acerca de los
algoritmos.

Tabla 10. Guidn educativo sobre el concepto de algoritmo

Fase de produccion

En esta fase se procedera con la generacidon de las PEl a través de la aplicacion web
Animaker para el desarrollo de ambos modelos contextuales, sujeto cada uno de ellos
al guiodn educativo establecido; se abordara por cada modelo contextual la seleccion de
los recursos audiovisuales necesarios para poder reproducir ambos guiones educativos
que constituiran las PE.

Posteriormente, una vez obtenidas las PE se realizara una evaluacion de accesibilidad
de acuerdo a las pautas definidas anteriormente en el Capitulo 3, para la evaluacién
del modelo contextual; de acuerdo con esto, se realizara la seleccién de colores de
fondo y caracteres, para originar los contrastes pertinentes para la adecuada
interpretacidn de los educandos en cada modelo contextual de las PE.

El guidn educativo en ambos modelos se sustenta en base a la audiodescripcion de los
escenarios y del contenido educativo; particularmente para el modelo contextual lazy
el foco estd en la audiodescripcion del contenido educativo, ya que el escenario
siempre es el mismo a lo largo de la PEIl. Al igual que en la PEl del concepto de
autorregulacion, los subtitulos desarrollados para las PEI del concepto de algoritmo se
fundamentan en la audiodescripcién, ya que no hay didlogos establecidos entre los
personajes que aparecen en las escenas; de esta forma se construyd utilizando un
color de fondo negro contrastando con caracteres en color blanco.

A continuacidn, se visualizan en las Figuras 14 y 15, las capturas de la PE del concepto
de Algoritmo de acuerdo al modelo contextual lazy.
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Robotica

Mecotronica

Figura 14. Secuencia 0:29 de PE de algoritmo (esquema contextual lazy)

Es importante destacar que la duracién de la produccién de la PE desarrollada bajo el
esquema contextual lazy, fue mds extensa que la obtenida en la realizacion de la PE de
acuerdo al modelo contextual dindmico.

Foctorial /57

71 deun ©Of
;,, numero 2\\?

Figura 15. Secuencia 01:50 de PE de algoritmo (esquema contextual lazy)

Por otro lado se puede percibir a simple vista las diferencias que existen en relacién a
la utilizacion de los recursos informativos introducidos en las escenas, con respecto al
otro modelo implementado en las Figuras 16 y 17.
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Figura 16. Secuencia 0:10 de PE de algoritmo (esquema contextual dinamico)

Figura 17. Secuencia 0:46 de PE de algoritmo (esquema contextual dinamico)

Fase de difusion y retroalimentacion

Las PElI se emplearan en los contextos de desarrollo de las materias Resolucion de
Problemas de Informaticas del TAIES y en Introduccion a la Programacion Imperativa
en el primer afio de las carreras de informatica. Generando un nuevo espacio
comunicacional, donde el alumnado interactuaréd con las PEl del concepto de
algoritmo, experimentando una dinamica totalmente diferente dentro del proceso de
ensefianza y aprendizaje. Quedara a determinacion del grupo de docentes de cada
materia que medio utilizardn para la difusion de las PEI.
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Por dltimo, se propone realizar el empleo de encuestas tipo likert para la
retroalimentacion del uso de las PEl; permitiendo evaluar el grado de entendimiento
del concepto desarrollado, como también asi de los recursos informativos utilizados en
cada uno de los modelos contextuales de las PEI.

Resultados obtenidos

Considerando las propuestas de desarrollo de las PEl, se desglosara a continuacion los
resultados obtenidos del empleo de la MCPEI para los conceptos de autorregulacion y
algoritmos.

Para el desarrollo de la PEl del concepto de autorregulacion se realizé una
readaptacion de la PE en la fase de produccién, evaluando el grado de accesibilidad del
guién educativo de acuerdo a las pautas de evaluacion del modelo contextual
utilizado.

De acuerdo al analisis, se observd que la locucién se sustenta en base de la
audiodescripcién de los escenarios y del contenido educativo; de acuerdo al tipo de
mensaje que se transmite se realizd la seleccién del color de background negro y
contraste de caracteres en blanco. Ademas, se definid la narracion de los elementos
gue forman parte de la audiodescripcién, acoplandolos con la locucién del contenido
definido, obteniendo una locucién precisa y completa.

Luego, en el montaje de cada una de las escenas definidas en el guién educativo, de
definierdn los recursos informativos que formarian parte de la PEl; para esto se generd
un nuevo proyecto en la plataforma de animacién de animaker.

Para el montaje sonoro narrativo, se optd por diferenciar la locucidn del contenido
educativo con la audiodescripcién de las escenas y personajes. En este sentido, se
utilizé la locucién del contenido educativo facilitado por el grupo de investigacion de la
UNLP; acoplandolo con la grabacion de la audiodescripcion en los intervalos
correspondientes al pasaje de cada escena. Para la grabacion de la audiodescripcién se
utilizd la aplicacion movil Voice Memos; posteriormente se realizé la edicion de los
archivos audibles con el empleo de la aplicacion web 123apps, la cual permitié
seccionar cada intervalo de la audiodescripcion e ir componiendo la narracion de la PEI
junto con el archivo audible del contenido educativo.

En la reproduccion de la composicidon final se puede distinguir entre la narracion del
contenido educativo respecto de la audiodescripcién de los escenarios; es dable
mencionarlo ya que es importante contar con dos composiciones audibles diferentes
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en la medida que se pueda, para una mejor comprensiéon y entendimiento de los
educandos.

Luego de obtener la pista sonora, se procedid a cargarla en Animaker para hacer el
ensamblaje de las escenas con el audio correspondiente. Paralelamente, se procedid
en el armado de la pista de subtitulado utilizando la pista sonora obtenida; es decir, no
se requirié contar con la composicién multimedia de Animaker para poder construir el
subtitulo de la PEI. El programa utilizado es Aegisub, el cual permite trabajar con la
composicidon sonora solamente para poder sincronizar los intervalos audibles con el
texto.

A continuacién, se puede apreciar en la Figura 18, algunos extractos de la
audiodescripcién reflejado en las secuencias del subtitulado.

F Start End CPS Style Text

1 0:00:02,88 | 0:00:09.00 13 Default Es derto que el pasaje de la escuela secundaria a la universidad es un tema muchas veces dificl,
2 :00:059.06  0:00:12.46 | 11 Default | #(Bruno piensa en su transito en |a universidad) &

3 0:00:00.00  0:00:02.80 10 | Default | #*(Bruno en la entrada a |a universidad) #

4 0:00:12,74  0:00:15.36 | 12 Default | &Vos crees que estas preparado para eso?

5  0:00:15.42 0:00:19.12 | 12 |Default  iCdmo saber siuno esta preparado para dar semejante paso?

& 0:00:19.18  0:00:20,96 | & Default | #(Bruno en su cuarto)®

7 0:00:21.04 0:00:26.20 13 Default Una de las principales posibiidades\Mes atender a las habilidades para estudiar

8  0:00:26.26 | 0:00:29.23 | 7 |Default #{Bruno en |a sala de estudio)#®

9  0:00:29.36  0:00:34.44 | 13 Default |&Sos un buen estudiante?\WéHas sido un buen estudiante durante la escuela secundaria?
10 0:00:34.48 | 0:00:38.14 | 12 |Default | #*(Bruno piensa en su transito en la escuela secundaria)

11 0:00:38,20 | 0:00:40.62 | 16 |Default | éQué significa entonces ser un buen estudiante?

12 0:00:40.68 | 0:00:45.38 | 10 |Default | #{Mube de palabras asociados al términe de autorregulacidn)

13 0:00:45.46 | 0:00:48.60 10 | Default En este material trabajaremos ese tema. ..

14 0:00:48.66 | 0:00:51.96 14 |Default  ...gue dentro de |a teoria de |a psicologia v de |a ensefianza ...

15 0:00:52,02  0:00:56.18 13 Default ...se ha denominade con el nombre de\N AUTORREGULACION PARA EL ESTUDIO

16 0:00:33.14 | 0:00:38.20 Default | #*(Bruno entrando a la universidad) %

17 0:00:33.20 | 0:00:41.00 10 Default Te invitamos entonces a comenzar!

Figura 18. Extracto de lineas de subtitulos del concepto de autorregulacion

Es dable mencionar que los elementos informativos que suelen aparecer con gran
frecuencia son: los cambios de escenarios/contexto, las interpretaciones de los
personajes que aparecen en escena y los recursos graficos descriptivos. Se distinguid a
lo largo de la pista de subtitulado, la narracién del contenido educativo, con respecto a
la descripcion de los diferentes escenarios que aparecen en la PEl. El subtitulo
obtenido tiene la extensidon .ass, aunque se puede optar por otros formatos; la
mayoria de los reproductores de audiovideo permiten montar la pista de subtitulo
mientras se reproduce la PEI.

Se puede apreciar en las Figuras 19 y 20 la reestructuracion de la PE considerando los
parametros y ajustes realizados de acuerdo a las pautas de evaluacién de accesibilidad
logrando como resultado la PEI.
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J
allallinivernsidadiesiinii€e malmuchasiVeECE STdifiEil®

Figura 19. Secuencia 0:04 de PEIl de autorregulacion

( GuEiie ) delestidio)

USesiunibueniestidianter

Figura 20. Secuencia 0:20 de PEIl de autorregulacion

Finalmente, se llevd a cabo la experiencia en el TAIES reproduciendo la PEl a los
alumnos ingresantes; considerando que ninguno tenia diversidades funcionales de
aprendizaje, se desafio el sentido sensorial de la vision de los alumnos, percibiendo
Unicamente la narrativa que se desarrollaba en el contenido multimedia de la PEI.

A continuacidn, se puede visualizar los resultados obtenidos de la encuesta likert
realizada.

Como se puede observar en la Figura 21, los alumnos calificaron positivamente la
audiodescripcioén de la PEl, considerando la mayoria de ellos que fue buena.
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¢Como calificaria la audiodescripcién de la PEI?

B Muy buena
M Buena
 Regular

M Mala

B Muy mala

Figura 21. Grafico de resultado de pregunta n21 de la encuesta

A continuacién, se puede visualizar en la Figura 22 de qué manera calificaron el
lenguaje empleado en la PEl; con respecto a esto, es dable recordar que el lenguaje
utilizado fue lo mas claro y descriptivo posible.

¢Cémo calificaria el lenguaje de la audiodescripcion de la PEI?

18% H Muy util

B Bastante dutil
m Util

B Poco util

® Nada util

Figura 22. Grafico de resultado de pregunta n22 de la encuesta

Como se puede apreciar, los resultados obtenidos son mas equitativos; considerando
que la mayoria de los encuestados concordaron que el lenguaje empleado fue
relativamente util.

A diferencia de la complejidad conceptual de la terminologia empleada en la
audiodescripcion, se puede observar en la Figura 23 que la mayoria considerd que
fueron utiles los vocablos utilizados.
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¢Cémo calificaria la terminologia utilizada?

B Muy util

H Bastante util
= Util

H Poco util

m Nada util

Figura 23. Grafico de resultado de la pregunta n23 de la encuesta

Con respecto al grado de comprensidn del contenido introducido a través de la PEl, se
puede observar en la Figura 24 que practicamente todos han podido interpretar la
informacidn transmitida.

¢Cémo calificaria la comprensién del contenido introducido en
la PEI?

B Muy buena
B Buena
 Regular

H Mala

B Muy mala

Figura 24. Grafico de resultado de la pregunta n24 de la encuesta

Particularmente la gran mayoria de los encuestados han evaluado que fue
relativamente entendible el concepto que se desarrollé en la PEI de autorregulacién.
(Figura 25).



Evalie el grado de entendimiento acerca
autorregulacion

del concepto de

B Mucho

M Bastante
1 Moderado
M Poco

® Nada

Figura 25. Grafico de resultado de pregunta n25 de la encuesta

85

Ahora se puede visualizar los resultados arrojados de la encuesta en relacién a
parametros atados a la locucidon propiamente dicha. Se muestra en la Figura 26 que el
grado de cansancio que ha generado la reproduccién de acuerdo a la duracién de la

PEI.

Evalle la sensacion de cansancio por saturacién

B Mucho

W Bastante
M Moderado
H Poco

® Nada

Figura 26. Grafico de resultado de pregunta n26 de la encuesta

Tomando la sonoridad e intensidad de la voz, se evalud el en lineas generales la
composicion de la narracién de la PEl; obteniendo como resultado que mas de la
mitad de los encuestados han considerado buena la voz utilizada para la locucién de

esta pildora. (Figura 27).
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¢Qué le ha parecido la voz de la audiodescripcion?

B Muy bueno
B Bueno
 Regular

H Mala

B Muy mala

Figura 27. Grafico de resultado de pregunta n27 de la encuesta

Por ultimo, se hizo hincapié en valorar un pardmetro imprescindible de la produccion
sonora de la PEl, el cual se corresponde a la velocidad de la audiodescripcién. Los
resultados demostraron que proporcionalmente se podria decir, los encuestados han
ponderado entre regular a muy buena la velocidad de locucién utilizada. (Figura 28).

¢Como considera la velocidad de la audiodescripcién?

B Muy bueno
H Bueno

m Regular

® Mala

B Muy mala

Figura 28. Grafico de resultado de pregunta n28 de la encuesta

Se puede decir que, en esta primera evaluacion a través de esta encuesta, sobre la PEl
del concepto de autorregulacién, ha proporcionado muy buenos resultados en lineas
generales, evaluando el contenido y algunos aspectos sujetos a la audiodescripcion.
Esta experiencia ha brindado resultados importantes sobre la evaluacion de la
diversidad funcional visual; considerando desde ya, el desafio asumido por los alumnos
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al desafiar sus sentidos sensoriales. De esta manera, permitié corroborar que el
empleo de MCPEI ha logrado en gran medida el desarrollo de una PEI.

Ahora se detallard los resultados obtenidos, en la produccién de las PEl sobre el
concepto de algoritmo.

Para el desarrollo de estas PEI, se optd por la constitucidon de dos guiones educativos
en la fase de disefio y creatividad en base a los lineamientos definidos en la etapa de
analisis, para que pudiera reproducir el mismo contenido adecuado a la disponibilidad
de recursos que proporciona cada modelo contextual.

La produccién de la PEl basada en el modelo contextual lazy se fundamenta en el
relato del docente que es el personaje que aparece durante todo el desarrollo de la
PEI. La audiodescripcidn se sustenta en el contenido propiamente dicho que reproduce
el avatar que personifica al docente, mediante la ejemplificacién para poder arribar al
concepto propiamente dicho. Al igual que en el desarrollo de la PEI de autorregulacién
se procedid al montaje de una Unica escena en Animaker; donde lo Unico que iba
variando eran los recursos utilizados en la esquematizacién del relato que componen
la presentacién que acompafia al docente.

Tanto para la audiodescripcién como para el subtitulado de la PEIl, se emplearon las
mismas aplicaciones y procedimientos detallados anteriormente en la produccion de la
otra PEI. A diferencia de la PEl de autorregulacién, la audiodescripcidon es Unicamente
de un locutor, ya que no hay cambios de escenarios y contextos complejos visuales.

Se observa en las Figuras 29 y 30 el resultado obtenido sobre la produccion de la PEl de
algoritmos bajo el esquema contextual lazy.
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Figura 29. Secuencia 0:19 de PEI de algoritmos (esquema contextual lazy)
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Figura 30. Secuencia 01:11 de PEI de algoritmos (esquema contextual lazy)

Claramente se denota, la reduccién de escenarios y componentes visuales que se
emplearon a lo largo de la PEl; sin embargo ha requerido una adaptacidn del relato del
guién educativo definido, con respecto al que se detallara en el analisis del modelo
contextual dindmico, generando una ampliacion de la duracién de la PEl a 03:15 min.

Para la produccion de la segunda PEI sobre el concepto de algoritmo se siguié el mismo
procedimiento para el montaje de las escenas, generacién de la audiodescripciéon y
subtitulado; con la diferencia que se utilizaron diferentes escenarios y se empled la
utilizacion de muchos avatares para la personificacion de los estudiantes y la docente.

En las figuras 31 y 32 se puede apreciar la contracara a la produccién de la PEIl basada
en el modelo contextual dindmico. En este caso, es dable destacar que la duracidn de
la PEl del modelo contextual lazy a diferencia del anterior montaje ha sido de 02:20
min.
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Figura 31. Secuencia 00:32 de PEI de algoritmos (esquema contextual dinamico)
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Figura 32. Secuencia 01:29 de PEI de algoritmos (esquema contextual dinamico)

Esto demuestra que realizando una comparativa solamente de la produccion de ambas
PEI, se puede denotar claramente las diferencias encontradas respecto a las
caracteristicas que se desprenden del montaje de ambos esquemas contextuales. A
simple vista se puede percibir las diferencias halladas respecto a la duracién, recursos
informativos y caracteristicas de interaccion y dindmica de las producciones
audiovisuales.

En lo que ataiie a la etapa de difusion y retroalimentacién, todavia no se ha realizado
la experiencia con los alumnos para poder evaluar los resultados respecto a la
reproduccién de las PEl bajo la implementacién de ambos esquemas contextuales de la
MCPEI.

Sin embargo, se espera poder realizar comparaciones sobre la interaccion e impacto
que generaran las PEl en los alumnos en relacion a la adquisicién, generacion de
nuevos conocimientos y dindmica comunicacional con este nuevo recurso.



Conclusiones y lineas futuras
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Conclusiones y lineas futuras

Como se ha plasmado anteriormente las nuevas reformas socio politicas educativas
gue han tenido lugar a lo largo de estos afios han dejado en evidencia el deterioro y la
transformacién del sistema educativo; en parte es a consecuencia de los cambios
socioculturales que la sociedad ha ido experimentando a lo largo de todo este tiempo
que han revolucionado las costumbres y valores que se tenian hasta el momento. En
particular es importante destacar el impacto que ha generado y que sigue generando
cada vez mas la incorporacidon de nuevos instrumentos y recursos tecnolégicos en el
proceso de ensefianza y aprendizaje; pensando en los cambios estructurales que ha
producido como consecuencia de su incorporacién en el proceso formativo de
cualquier individuo.

Las TICs han dado lugar al surgimiento de un nuevo paradigma de interaccién entre
docentes y alumnos propiciando un nuevo escenario de comunicacién y acceso a la
informacién, permitiendo la inclusion de diferentes sectores sociales, posibilitando
cada vez mas reducir la brecha hacia la adquisicién y generacion de nuevos
conocimientos. Sin embargo, no han logrado socavar con las problemdticas que
contindan manifestandose en los distintos espacios educativos.

Como respuesta a esta situacidn, se ha dado lugar al surgimiento de una serie de
iniciativas desde los diferentes ambitos de la vida cotidiana; particularmente desde el
ambito educativo, el cual ha dado lugar al nacimiento de las PE revolucionando el
paradigma de ensefianza tradicional, convirtiéndose actualmente en el puente
mediador del conocimiento.

Las PE han ido introduciéndose paulatinamente en el proceso de ensefanza y
aprendizaje de los distintos niveles educativos, sobre todo es notable su desarrollo en
los niveles de educacion superior. Hasta el momento, son muy pocas las
investigaciones que se han llevado a cabo en torno a las mismas; sobre todo hay
mucha incertidumbre acerca de su utilizacién en todos los contextos educativos. En
este sentido es importante remarcar, que hasta el momento no se encontrd en las
investigaciones analizadas, una metodologia formalizada que guie a los individuos en
el desarrollo de estas; como tampoco asi de garantizar el acceso a los contenidos por
parte de todos los educandos; sobre todo para aquellos con diversidades funcionales
de aprendizaje.

Es significativo recordar en este punto, que las PE permiten reproducir pequefias
unidades de conocimiento especifico a través de la reproducciéon en formato
multimedia de los contenidos digitales.
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Ahora bien, de acuerdo al analisis realizado fue evidente la ausencia de pautas y/o
regulaciones en la adecuacidn de los contenidos digitales audiovisuales; hasta el
momento no era posible evaluar y garantizar el grado de accesibilidad de las PE sobre
los contenidos que reproducia, no habia lineamientos que considerara para el disefio
de estas, las diversidades funcionales de aprendizaje de los educandos.

En este contexto, se propuso el desarrollo de una que determine formalmente una
estructura que permita llevar adelante un proceso para el desarrollo de PEI.

La metodologia surgié a raiz del desarrollo de PE para la constitucion de un OA en el
marco del proyecto GestAR, “Generacidn de Estrategias para fortalecer la articulacién
entre la Escuela Secundaria y la Universidad en Argentina. Los materiales educativos
digitales como puente mediador” en conjunto con un grupo de investigacién de la
UNLP.

Antes de continuar con el desarrollo de la metodologia, es importante dejar en claro
qgue de la hipdtesis que se tenia hasta el momento sobre el desarrollo de las PE
empleando las metodologias para la produccion de OA era equivoca. De acuerdo al
estudio realizado, se comprobd que las metodologias de los OA carecen una estructura
estdndar que permita definir una serie de tareas concisas para llevar adelante un
proceso independiente que conduzca a la produccién de PE. Es decir, es erréonea la
primitiva que algunos investigadores sostenian sobre el empleo de metodologias OA
para el desarrollo de PE; esto en parte se debe a la concepcién que tienen al
considerar a las PE como “nuevos objetos de aprendizaje”.

Era evidente la ausencia de criterios que permitiesen llevar adelante el desarrollo de la
PE; si bien se contaba con algunas pautas y documentos guias, no era suficiente. Por
un lado no estaban definidos los recursos tecnoldgicos que facilitaran la produccion del
contenido multimedia, solamente se conocia algunas referencias a creaciones
realizadas en otras universidades utilizando un estudio de grabacién. Lo cual era muy
complejo y limitante en el empleo de recursos, como también asi de llevar a cabo Ila
produccién solamente por los docentes; requeria de la participacién de un cuerpo
técnico.

Ante este contexto se realizd un analisis sobre qué tareas/actividades y aplicaciones
tecnolégicas se podian definir para el armado de una metodologia formal que
permitiese la creacion de PE por cualquier individuo, sobre todo pensando en la
produccién de estas por los educadores.

A partir de esto, se formulé MCPEI orientada a la generacién de PEl (contenidos
audiovisuales inclusivos), para su aplicacion en desarrollo de los estudios
universitarios. Si bien el andlisis realizado hasta el momento, se centraba en
investigaciones sobre las PE, fue preciso ampliar el estudio considerando Ia
accesibilidad de los contenidos dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje; esto se
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debe a la incertidumbre que hay actualmente, en garantizar la inclusién de todos
sectores sociales al proceso formativo en los estudios superiores.

La metodologia comprende cuatro (4) fases para el desarrollo de PEl, las cuales son:
analisis, disefio y creatividad, produccién, difusion y retroalimentacién. Estas
contemplan en su definicidn el empleo de un conjunto de pautas, guias e interrogantes
opcionales que permita orientar paso a paso, a cualquier individuo en la produccion de
PEI.

Es importante destacar que el empleo de la metodologia en las producciones
detalladas anteriormente ha permitido deducir que indistintamente de la evaluacién
de accesibilidad contemplada en la fase de produccién de la PEl, permite obtener la
constitucién de PE. De esta manera se puede decir que la metodologia definida, puede
ser considerada para el desarrollo de PE; si bien este no es el objetivo establecido en el
marco de esta investigacidn, es oportuno destacar este aspecto que proporciona la
metodologia.

Recientemente en nuestro pais, las universidades estan consolidando gradualmente un
area que proporcione las condiciones apropiadas para garantizar la inclusién de los
educandos en sus inicios en los estudios superiores; hasta el momento se desconocia
gué medidas y acciones que se podian desarrollar, para incorporar y proveer de
nuevos recursos a los educandos que lo requerian. Sobre todo en el proceso de
ensefianza de los contenidos curriculares llevados a cabo por los docentes.

Poco a poco se ird incorporando en las instituciones universitarias nuevas
metodologias y herramientas que permitan llevar adelante un proceso formativo de
calidad e inclusivo. El empleo de la MCPEI para la creaciéon de PEI en los inicios de la
vida universitaria sera el primer paso para comenzar a desarrollar nuevos contenidos
gue permitan consolidar los conocimientos necesarios para el desenvolvimiento de los
ingresantes en el camino de su formacién profesional.

Como se puede apreciar en los incipientes resultados obtenidos de la experiencia
llevada a cabo, da signos positivos en torno a su implementaciéon como puente
mediador del conocimiento, ante las diversidades funcionales de aprendizaje
reduciendo la desigualdad y afianzando su desarrollo formativo en el pasaje de los
estudios secundarios a los superiores.

Esta investigacion ha permitido demostrar que la dificultad técnica que puede
presentar la elaboracion de PEl es muy reducida, esto se debe gracias a la existencia de
aplicaciones como, Animaker, Aegisub, Voice Memos vy la aplicacién web 123apps,
entre otras, que han demostrado que se pueden utilizar de manera muy sencilla,
logrando montar escenas, sincronizar la aparicién de recursos informativos vy
subtitulos, construir la locucidén narrativa a través del acoplamiento de la pistas
sonoras, entre otras caracteristicas que estas brindan.
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Siguiendo esta linea, la formulacion de PEl en el TAIES de la UNNOBA facilitara
sustancialmente la insercion e inclusion de todos los sectores de la poblacién,
abatiendo las problematicas y dificultades que vienen arrastrando desde su transito en
los estudios primarios y secundarios; como también asi romper la brecha marginal
sobre el alumnado con diversidades funcionales de aprendizaje, proporcionando un
nuevo recurso innovador que corrompa con las barreras y limitaciones del proceso
comunicativo y fortalezca el proceso de ensefianza y aprendizaje para su crecimiento
en la formacidn universitaria.

Como continuacién de este trabajo de tesis, existen diversas lineas de investigacién
gue quedan abiertas y en las que es posible continuar trabajando. Durante el
desarrollo de esta tesis han surgido algunas lineas futuras que se han dejado abiertas y
que se esperan ir resolviendo con el tiempo; algunas de ellas, estdn mds directamente
relacionadas con este trabajo de tesis y son el resultado de las interrogantes que han
ido surgiendo durante la realizacién de la misma.

A continuacién se presentan algunas lineas futuras que pueden desarrollarse como
resultado de esta investigacion o que, por exceder el alcance de esta tesis, no han
podido ser tratadas con la suficiente profundidad.

e Incorporar las PEl como nuevo recurso mediador del conocimiento en las
carreras universitarias que amplie los canales comunicativos existentes, dando
lugar a nuevos intercambios e interacciones entre los alumnos y los docentes.

e Evaluar continuamente a la comunidad universitaria, para poder definir
métricas que ponderen los resultados obtenidos como consecuencia del
impacto que genera la incorporacién de PEl para consolidar y perfeccionar la
estructura de estas, para que sean mas eficientes y eficaces ante escenarios
complejos de diversidades funcionales de aprendizaje.

e Desarrollar un repositorio online, que permita almacenar, recuperar y
compartir estas producciones a nivel interdisciplinario con el resto de las
unidades académicas de conocimiento. A su vez, disponer de un soporte
multiplataforma, que garantice el acceso de todos los individuos a las PEI por
medio del uso de plataformas mdviles.

e Implementar estratégicamente las PEl para detectar necesidades formativas en
los educandos, sobre aspectos relacionados con la adquisicion de competencias
comunicativas que en gran medida se corresponden con las necesidades
observadas por tutores u otros agentes educativos. Permitiendo consolidar la
formulacién de nuevas PEI.

e Capacitar a los docentes en el desarrollo de las PEl para que puedan ir
incorporando paulatinamente en sus procesos de ensefianza, este nuevo
recurso para reelaborar y actualizar el desarrollo de sus contenidos
curriculares.
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Generar nuevos espacios estratégicos de aprendizaje, empleando las PEl en el
desarrollo de tutoriales que transciendan los mecanismos convencionales de
tutorizaciéon conduciéndolos a un nuevo paradigma de ensefianza que este
protagonizado por los alumnos y disminuyendo la participacidn activa de los
tutores.

Proponer el desarrollo e implementacién de PEl para la actualizacién y
capacitacién en el ambito laboral asequible a todos los trabajadores como
incentivo para el desarrollo profesional de estos.
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Anexo I: Proyecto

Concurso de ldeas-Proyecto
para la Promocion de
la Cultura Cientifica 2016

FORMULARIOS




Programa de Promocidn de la Cultura Cientifica Provincia

Ministerio de Ciencia, Tecnologia e innovacion p Buenos Aires

FORMULARIO DE INSCRIPCION

1. CATEGORIA A LA QUE APLICARA LA IDEA-PROYECTO
(Marcar con una x)

Categoria D 1
Disefo y produccion de actividades.

Categoria D 2: X
Disefo y produccién de materiales educativos.

Categoria D 3:
Disefio y produccién de exhibiciones.

2. TITULO DE LA IDEA-PROYECTO
La propuesta debe llevar un titulo que exprese en forma sintética su contenido, haciendo referencia
al objetivo principal del proyecto y debe ser inteligible.

GestAR — Generacion de Estrategias para fortalecer la articulacion entre la Escuela Secundaria
y la Universidad en Argentina. Los materiales educativos digitales como puente mediador.
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3. NOMBRE DE LA INSTITUCION QUE PRESENTA LA IDEA-PROYECTO

Universidad Nacional de La Plata — Facultad de Informatica — llI-LIDI
Universidad Nacional del Noroeste de la Provincia de Buenos Aires- Escuela de Tecnologia- ITT

4. DATOS DE LA INSTITUCION
Tipo de institucion: (marcar segun corresponda)

Organismo del Estado Universidad X
ONG Otro

Nro. CUIT: 30-54666670-7

Domicilio: 50y 120

Localidad: La Plata

Codigo Postal: 1900

Provincia: Buenos Aires

Teléfono: 0221 4227707

Correo electronico: degiusti@lidi.info.unlp.edu.ar

Pagina web: http://weblidi.info.unlp.edu.ar

Principales actividades de la Institucion: El llI-LIDI (Instituto de Investigacion en Informatica LIDI) es una
Unidad de Investigacion, Desarrollo y Transferencia reconocida por el Consejo Superior de la Universidad
Nacional de La Plata, que funciona en la Facultad de Informatica de la UNLP.

Entre sus objetivos se encuentran:

- Realizar investigacion en Informatica poniendo énfasis en las dreas tecnolégicas cuyo conocimiento y
desarrollo tengan significacion para el pais.

- Contribuir a la formacidn, actualizacidn y especializacién de recursos humanos en Informatica.

- Realizar desarrollos concretos que signifiquen una transferencia de tecnologia desde la Universidad a la
sociedad.

Nro. CUIT: 30-70836855-1
Domicilio: Roque Saenz Pefia 456
Localidad: Junin

Codigo Postal: 6000


mailto:degiusti@lidi.info.unlp.edu.ar
http://weblidi.info.unlp.edu.ar/
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Provincia: Buenos Aires

Teléfono: 0236 4407750

Correo electronico: secretariaprivada@unnoba.edu.ar

Pagina web: www.unnoba.edu.ar

Principales actividades de la Institucion: EI'ITT (Instituto de Investigacion y Transferencia en
Tecnologia) es una Unidad de Investigacion, Desarrollo y Transferencia reconocida por el
Consejo Superior de la Universidad Nacional del Noroeste de la Provincia de Buenos Aires. Es
instituto asociado de la Comision de Investigaciones Cientificas (CIC). Trabaja conjuntamente
con la Unidad Académica Escuela de Tecnologia de la UNNOBA.

El ITT tiene como objetivo general promover el desarrollo de proyectos de investigacion
cientifica y tecnoldgica innovadores que aporten fundamentalmente al desarrollo de métodos,
técnicas y productos en el drea de las TIC que puedan ser transferidos a la industria regional,
nacional o internacional.

Fortalecer las areas de investigacidn que sirvan como base para la definicién de Programas de
posgrado.

5. LOCALIZACION DEL PROYECTO
Indicar el lugar en el cual se desarrollard el proyecto.

Domicilio: 50y 120

Localidad: La Plata

Codigo Postal: 1900

Dpto.: La Plata

Provincia: Buenos Aires

Teléfono: 02214227707

Correo electronico: csanz@lidi.info.unlp.edu.ar

6. INTEGRANTES DEL EQUIPO
(CV resumido de 5 renglones)

Dra. Cecilia Sanz

Es Doctor en Ciencias de la Facultad de Ciencias Exactas de la UNLP (2002). Profesor Titular con
Ded. Exclusiva de la Fac. de Informatica de la UNLP (desde 2003). Es Directora de las carreras de
Especializacion y Maestria en Tecnologia Informatica Aplicada en Educacion (desde 2009). Es co-
director del proyecto 11/F016 “Tecnologias para sistemas de software distribuidos. Calidad en


mailto:secretariaprivada@unnoba.edu.ar
http://www.unnoba.edu.ar/
mailto:csanz@lidi.info.unlp.edu.ar
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sistemas y procesos. Escenarios educativos mediados por TICs”, acreditado en el marco del
Programa de Incentivos. Dirige tesis de postgrado en temas vinculados al proyecto. Ha participado
en proyectos nacionales e internacionales sobre estas tematicas.

Mg. Lic. Claudia Russo

Es Profesor Titular del Departamento de Informatica y Tecnologia. Es la Directora de la Escuela de
Tecnologia. Directora del Proyecto de Investigacion “Tecnologias exponenciales en contextos de
realidades mixtas e interfaces avanzadas” proyecto aprobado por el Programa de Incentivos.
Autora de 2 libros, el ultimo en edicion llamado “Informatica, punto de partida” realizado con el
fin de articular la Escuela Secundaria con la Universidad. Directora de Tesinas de Grado y becarios.

Mg. Lic. Hugo Ramén

Es Profesor Titular del Departamento de Informatica y Tecnologia. Es el Director del Instituto de
Investigacion y Transferencia de Tecnologia. Es director del Proyecto de Investigacidn
“Certificacion de Calidad y Digitalizacidon de Procesos en Organizaciones Tecnoldgicas de la regién
UNNOBA” proyecto aprobado por el Programa de Incentivos. Ha dirigido numerosas tesis de
Grado y postgrado. Es y ha sido director de becarios CIN y CIC. Es investigador categorizado.

Lic. Ménica Sarobe

Es Profesor Adjunto del Dpto de Informatica y Tecnologia. Se encuentra realizando la tesis de
la Maestria en Tecnologias Informaticas Aplicadas a la Educacion, UNLP. Es la Secretaria
Académica de la Escuela de Tecnologia y Co-directora del Proyecto “Herramientas didacticas y
nuevas formas de interaccién para la inclusion de TICs en la ensefianza”. Autora del libro
“Informatica, punto de partida” cuyo fin es articular la Escuela Secundaria con la Universidad.
Directora de Tesinas de Grado.

Lic. Paula Lencina

Es Profesor Adjunto con dedicacion exclusiva del Departamento de Informatica y Tecnologia.
Se encuentra realizando la tesis de la Maestria en Tecnologias Informaticas Aplicadas a la
Educacién- UNLP- . Es coordinadora del Programa de Apoyo y Fortalecimiento Académico en el eje
de retencidn de alumnos de los primeros afios de las carreras de la Escuela de Tecnologia. Docente
Tutor del Programa de Tutorias de la Universidad. Autora del libro “Informatica, punto de partida”.

Lic. Tamara Ahmad

Es Profesor Adjunto con dedicacidn exclusiva del Departamento de Informatica y Tecnologia.
Se encuentra realizando la tesis de la Maestria en Tecnologias Informaticas Aplicadas a la
Educacién- UNLP- . Es coordinadora del Programa de Apoyo y Fortalecimiento Académico en el eje
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de retencidn de alumnos de las carreras de la Escuela de Tecnologia. Docente Tutor del Programa
de Tutorias de la Universidad. Autora del libro “Informatica, punto de partida”.

Mg. Alejandra Zangara

Es Profesor en Ciencias de la Educacidon. Magister en “Politica y Gestién de La Ciencia y la
Tecnologia” Centro de Estudios Avanzados, UBA. Profesor Adjunto y Docente la Maestria en
Tecnologia Informatica Aplicada en Educacién, Facultad de Informatica, UNLP. Coordinadora de
Formacién Docente, Unidad de Tecnologia Educativa, Facultad de Ciencias Médicas, UNLP.

Lic. Lucia Violini

Es becaria UNLP TIPO A. Esta realizando el Doctorado en Ciencias Informaticas de la Facultad de Informatica
de la UNLP con plan de trabajo vinculado a la investigacion en Objetos de Aprendizaje. Integrante del
proyecto 11/F016 “Tecnologias para sistemas de software distribuidos. Calidad en sistemas y procesos.
Escenarios educativos mediados por TICs”, acreditado en el marco del Programa de Incentivos, con lugar de
trabajo en el lll LIDI de la Facultad de Informatica de la UNLP.

Lic. Veronica Artola

Es becaria doctoral de CONICET. Esta realizando el Doctorado en Ciencias Informaticas de la Facultad de
Informatica de la UNLP con plan de trabajo vinculado a la investigacion en Tecnologias Informatica en
Educacidn. Integrante del proyecto 11/F016 “Tecnologias para sistemas de software distribuidos. Calidad en
sistemas y procesos. Escenarios educativos mediados por TICs”, acreditado en el marco del Programa de
Incentivos, con lugar de trabajo en el lll LIDI de la Facultad de Informatica de la UNLP.

Participaran de esta propuesta también otros integrantes de los proyectos acreditados en tematicas vinculadas
al plan de trabajo de ambas instituciones. Se cuenta con disefiadores graficos que acompafiaran la tarea de
produccién de los materiales educativos.

(Contacto con la Subsecretaria)

Cecilia Verdnica
Sanz
:01/03/1972
27-22185380-1
Instituto de Investigacidn en Informatica LIDI. Facultad de
Informatica. UNLP
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: Profesor Titular Dedicacién Exclusiva - Co-director del Proyecto: Tecnologias
para sistemas de software distribuidos. Calidad en sistemas y procesos. Escenarios educativos
mediados por TICs (acreditado en el marco del Programa de Incentivos) y Director del subproyecto
de Escenarios educativos mediados por TICs. Directora de la Maestria y Especializacién en
Tecnologia Informatica Aplicada en Educacién (desde 2009) — Ambas carreras acreditadas B por
CONEAU.

Domicilio: 50y 120

Localidad: La Plata

Cédigo Postal: 1900

Provincia: Buenos Aires

Teléfono: 0221 4227707

Correo electronico: csanz@lidi.info.unlp.edu.ar

8. DURACION DEL PROYECTO (en meses):
Indicar tiempo de produccion y tiempo de duracidn del proyecto

12 meses
9. FECHA ESTIMADA DE INICIO

01/02/2017

10. COSTO ESTIMADO

RUBROS MONTO

Bienes de capital

Recursos humanos: Contrataciones para el Desarrollo de Materiales 100.000
(OAs y PMs) '

Consultoria



http://weblidi.info.unlp.edu.ar/wp/?page_id=1541
http://weblidi.info.unlp.edu.ar/wp/?page_id=1541
http://weblidi.info.unlp.edu.ar/wp/?page_id=1541
mailto:csanz@lidi.info.unlp.edu.ar

Ministerio de Ciencia, Tecnologia e innovacion Buenos Aires
Programa de Promocién de la Cultura Cientifica Provincia

Servicios: Implementacién del repositorio para la publicacién de los materiales | 40.000

Materiales e Insumos 20.000
Otros costos: Publicaciones y Asistencia en Congreso 45.000
TOTAL 205.000

11. ENTIDADES PARTICIPANTES
Indicar el nombre de todas las entidades participantes del proyecto.

Tipo de entidad: Universidad
Nombre: Facultad de Informatica de la UNLP y
Tipo de participacidn en el proyecto y actividades a desarrollar:

El Instituto de Investigacién en Informatica LIDI de la Facultad de Informatica de la UNLP
estard a cargo de la coordinacidn del proyecto y de manera conjunta con el ITT-UNNOBA
realizard la implementacion de los materiales educativos a desarrollar y su evaluacion en el
contexto de escuelas propias de la regidn, en particular en relacién con la Escuela de la
Universidad.

Tipo de entidad: Universidad

Nombre: Instituto de Investigacion y Transferencia de Tecnologia- Escuela de Tecnologia-
UNNOBA

Tipo de participacidn en el proyecto y actividades a desarrollar:

Integrar el grupo de trabajo que tendra a cargo la implementacion de los materiales
educativos a desarrollar y su evaluacion en el contexto de escuelas propias de la regidn
Noroeste de la provincia de Buenos Aires en particular las de la Region 14.
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: Articulacidn Escuela Secundaria y Universidad
: Estrategias de autorregulaciéon para la vida universitaria y desarrollo de habilidades
propias del pensamiento computacional y la resolucion de problemas.

Presentar los rasgos relevantes del proyecto, el impacto esperado y sus objetivos principales.
(Minimo 400 palabras)

Las politicas de articulacion Escuela Secundaria y Universidad tienen como uno de sus
propositos generales construir un espacio de acciéon conjunta, para acompafar y
fortalecer la trayectoria de los estudiantes entre ambos niveles del sistema educativo.

En el marco de estas politicas, el objetivo central del presente proyecto radica en el
disefio e implementacién de contenidos educativos digitales destinados a alumnos de 5to
y 6to afio de la Educacién Secundaria y ler afio del nivel universitario que permitan
articular, a partir de una perspectiva sistémica, ambos niveles de ensefianza. Se
instrumentard a partir del desarrollo de materiales educativos digitales bajo el formato de
“Pildoras Multimedia” (PM) y “Objetos de Aprendizaje” (OA) para la consulta de los
alumnos y docentes de 5° y 6° aflo de nivel secundario y 1° afio de la universidad, a
través de repositorios digitales.

La implementacién de este “proyecto piloto” tiene como fin generar:

e Mayores certidumbres en los futuros ingresantes a la universidad, al relacionarlos
tempranamente con los requerimientos y modos de trabajo del nivel universitario.

e Beneficios a los estudiantes facilitando y afianzando su transicién y trayectoria
entre ambos niveles.

e Una ampliacion de la igualdad de oportunidades y de la equidad social, mas alla
del acceso directo a la educaciéon superior, a partir de materiales didacticos
digitales disponibles en un repositorio y canales de youtube, que atiendan a las
caracteristicas de los actuales estudiantes.

e Un fortalecimiento de los actuales cursos de ingreso y pre-ingreso a la universidad,
con la inclusién de materiales digitales renovados y orientados a las necesidades
de los estudiantes.

Metodolégicamente la articulacién internivel requiere la definicibn de estrategias
didacticas, de indicadores de logro y de criterios de evaluacion de aquellas competencias
especificas necesarias para el ingreso y permanencia en las carreras, agrupadas por
areas disciplinares.

Se espera que la puesta en practica de este proyecto permita construir y consolidar un
espacio de accion conjunta entre los Ultimos afios del nivel secundario y el primer afio del
nivel universitario, articulando a ambos desde un enfoque sistémico basado en la
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disposicién de un conjunto de materiales educativos digitales comunes, adecuados y
definidos que se orienten a gestar un puente mediador entre estos niveles educativos. Ello
contribuird a afianzar la transicion de los alumnos entre ambos niveles y al fortalecimiento
de la alfabetizacion académica en la educacion superior, pudiendo esto Gltimo contribuir a
menguar el indice de desgranamiento y desercién en los primeros afios de estudios
universitarios.

Asimismo, es esperable que los desarrollos que se obtengan como resultado de este
proyecto, previa evaluacion, puedan hacerse extensible tanto a otras carreras o areas
tematicas como ser difundidos y utilizados por otras escuelas y universidades de la
provincia o el pais.

Describir la problematica o necesidad que da origen al proyecto. Justificar su relevancia.
(Maximo 200 palabras)

En el contexto actual de la era digital la necesidad de fortalecer la incorporacién de
nuevas tecnologias en las instituciones educativas se vuelve cada vez mas imperiosa. Los
programas y Disefios Curriculares de todos los niveles del sistema educativo dan cuenta
de ello.
Esta necesidad se torna ain mas acuciante en el transito entre la escuela secundaria y la
universidad. Por ello, este proyecto toma como antecedente y se enmarca en las
competencias de acceso a la educacion superior establecidas por los Consejos
Regionales de Planificacion de la Educacion Superior (CEPRES) (CEPRES - PROA,
Acuerdo N°109, Anexo |), en el ambito de la Secretaria de Politicas Universitarias.

Las caracteristicas de los alumnos que atraviesan los ultimos afios de la educacién
secundaria y los primeros afios de la vida universitaria, en la actualidad, se vinculan con
las particularidades de los nativos digitales®. Por ello los materiales educativos digitales, a
través de los lenguajes audiovisuales, la interactividad y la retroalimentacion inmediata
como resultado de sus actividades, se acercan a sus habitos y, ademas, presentan la
ventaja de ser accesibles mediante diversos dispositivos. Este proyecto se focaliza en la
produccién y publicacion de materiales educativos digitales que hagan aprovechamiento

'“Los nativos digitales se caracterizan como personas que utilizan la informacion de forma
rapida, en paralelo y multitarea, prefiriendo la red como fuente de informacion veraz.
Prefieren los graficos al texto. Precisan de una gratificacion instantanea con recompensas
frecuentes. Y por supuesto prefieren la interaccion del juego en el trabajo. Usa, ademas,
sus ordenadores para crear videos, presentaciones multimedia, masica, blogs, etc., es un
alumno multitarea: realiza varias cosas al mismo tiempo” (Garcia Gértrudix Barrio,
2012:56)
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de estas posibilidades al servicio de los procesos de articulacion Escuela Secundaria -
Universidad. Al mismo tiempo, se focalizan en aspectos claves de la articulacion entre
estos niveles educativos, tales como las habilidades de autorregulacién de los alumnos,
las estrategias para el aprovechamiento de las TIC en su proceso de aprendizaje y el
desarrollo del pensamiento computacional y para la resolucién de problemas, necesario
en diversas carreras universitarias.

Explicar qué se pretende lograr con el proyecto.
(Maximo 300 palabras)

Contribuir a la articulacion de la la Escuela Secundaria con la Universidad,
generando, e implementando mediante un “proyecto piloto”, contenidos educativos
digitales destinados a alumnos de 5to y 6to afio de la educacién secundaria y ler
afio del nivel universitario que permitan articular, a partir de una perspectiva
sistémica, ambos niveles de ensefianza.

- Fortalecer la articulaciébn entre ambos niveles en base a las competencias,
contenidos y habilidades, relacionadas con el uso de las TICs y estrategias de
autorregulacion que los estudiantes de nivel secundario requieren para un ingreso
y trayecto exitoso en el nivel universitario.

- Acompafar y fortalecer la trayectoria de los estudiantes en su transito entre el
nivel secundario y el universitario.

- Disefiar e implementar contenidos educativos digitales (utilizando el formato de
“Pildoras Multimedia” (PM) y “Objetos de Aprendizaje” (OA)) definidos y
adecuados a los objetivos del proyecto para que resulten puentes mediadores
entre ambos niveles educativos.

- Enriquecer los contenidos de los actuales cursos de ingreso o pre-ingreso a la
universidad con materiales educativos digitales que consideren las caracteristicas
de los actuales estudiantes.

- Evaluar el empleo, en las aulas, de estos PMs y OAs, midiendo su utilidad y la

motivacién que generan en los alumnos.

Se refiere a la poblacion especifica a la que se orientaran los beneficios de las producciones desarrolladas
en el marco del proyecto.
(Mdaximo 300 palabras)

El presente proyecto involucra y esta destinado especificamente a estudiantes de 5to y 6to
afo de la Educacion Secundaria y ler afio del nivel universitario de la Universidad
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Nacional del Noroeste de la Provincia de Buenos Aires (UNNOBA), con sus respectivas
Escuelas de la region 14, y de la Universidad Nacional de La Plata (UNLP) con los
Colegios de nivel Secundario, dependientes de ella en los que se pondran a prueba los
materiales desarrollados en el marco de este proyecto.

Caracterizar: contenido, actividades, metodologia, recursos, equipamientos, etc.
(Maximo 500 palabras).

Se seguird una metodologia de investigacion — acciéon. Lomax (1990) define la
investigacion-accion como «una intervencion en la practica profesional con la intencion de
ocasionar una mejora». La intervencion se basa en la investigacién debido a que implica
una indagacion disciplinada.
De esta manera, la investigacion sigue una espiral introspectiva: una espiral de ciclos de
planificacion, accién, observacion y reflexion, que reviste las siguientes caracteristicas:
- Es colaborativa, se realiza en grupo por las personas implicadas.
- Crea comunidades autocriticas de personas que participan y colaboran en todas
las fases del proceso de investigacion.
- Es un proceso sistematico de aprendizaje, orientado a la praxis (accion
criticamente informada y comprometida).
- Induce a teorizar sobre la practica.

Para este proyecto se utilizardn técnicas e instrumentos de investigacion — accion. Se
trabajara sobre la experiencia de ambos grupos de investigacion participantes, en un
trabajo en etapas que se describen a continuacion:

Etapa 1. Profundizaciébn en el analisis de necesidades de los docentes y alumnos
intervinientes en los procesos de articulacion seleccionados. Decisiones y planificacion de
los objetivos especificos a trabajar en cada material educativo a desarrollar.

Etapa 2. Disefio de los materiales educativos a desarrollar acorde a las necesidades
encontradas y las decisiones de la etapa 1. Para el disefio de las pildoras formativas se
escribirdn los guiones pertinentes y se apelara a estrategias de disefio instruccional y
digital, y para los objetos de aprendizaje se seguird la metodologia CROA.?

% http://croa.info.unlp.edu.ar
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Etapa 3. Publicacion de los materiales educativos y su integracion a procesos educativos
concretos. Definicion de estrategias didacticas para su utilizacién y canales de acceso
adecuados para los materiales desarrollados.

Etapa 4. Evaluacién del impacto. Se recurrira a la utilizacion de técnicas como la
observacion participante, entrevista y encuestas para analizar el impacto en términos de
motivacion, satisfaccion de docentes y alumnos, y por otra parte, aprendizaje de los
temas. También se tendran en cuenta el desarrollo de habilidades y competencias para la
articulacién entre nivel medio y universidad.

(Maximo 500 palabras).

El Instituto de Investigacion en Informatica LIDI cuenta con una amplia trayectoria en
investigacion, desarrollo e innovacién en la integracidon de Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion en escenarios educativos. Cuenta con un proyecto de investigacion acreditado
en estas tematicas y ha participado en numerosos proyectos de |+D+l en el ambito nacional e
internacional, que se vinculan con la tecnologia digital para enriquecer procesos de ensefiar y
aprender. Se investiga, dirigen tesis (de doctorado, maestria y especializacidn) vinculados a la
linea del paradigma de Objetos de Aprendizaje, como un tipo material educativo digital,
también sobre materiales educativos hipermediales y pildoras formativas, como un tipo
especifico de material audiovisual. Se cuenta con un equipo interdisciplinario con experiencia
en el tema. Al mismo tiempo se viene trabajando desde los afios 90 en estrategias de
articulaciéon Escuela Secundaria y Universidad. Existe en la Facultad de Informdatica un curso de
pre-ingreso a distancia con objetivos orientados a la articulacion y a la orientacién vocacional
de los alumnos.

Por otra parte, el Instituto de Investigacién y Transferencia de Tecnologia de la UNNOBA
cuenta con proyectos relacionados con la educacién. En este sentido el proyecto actualmente
en desarrollo “Herramientas didacticas y nuevas formas de interaccién para la inclusién de TICs
en la ensefanza”, aborda el uso de robots para la ensefianza de la programacién en los
primeros afios de las carreras de Informatica y los ultimos afios de la Escuela Secundaria.
Actualmente de manera conjunta con el INET se encuentran en construccion 20 robots para
realizar una experiencia piloto en la ciudad de Junin. Cabe aclarar que esta actividad se realiza
de manera conjunta con las escuelas técnicas de la regiéon 14. Teniendo en cuenta lo
anteriormente mencionado, este proyecto permite generar y evaluar herramientas diddacticas
para incluir las TICs en actividades aulicas en el sistema formal de educacién (escuelas
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primarias y secundarias) y en la educacidn no formal (centros comunitarios, culturales, etc. a
los que concurren nifios y jévenes) y en su articulacion con el nivel superior.

Otro de los proyectos del ITT es “Tecnologias exponenciales en contextos de realidades mixtas
e interfaces avanzadas”, que propone identificar, contextualizar, evaluar, desarrollar y aplicar
diversas tecnologias con potencial para mejorar el entorno fisico del mundo real cuyos
elementos, combinados con elementos virtuales permiten tener realidad mixta en tiempo real.
Esta combinacion de tecnologias impacta en forma directa en dreas tales como:
telecomunicaciones, salud, seguridad, gobierno, educacion, industria, etc.

Ambas instituciones han iniciado recientemente un recorrido conjunto en la produccién de
materiales educativos digitales, a partir de un proyecto orientado a la articulacién de Escuela
Secundaria y Universidad, y es por ello que resulta de interés la financiacién de estas acciones
gue se creen de impacto para la comunidad educativa.

La inclusiéon de materiales educativos digitales que resulten atractivos para los alumnos y que
refuercen la comprensiéon de conceptos es un tema que se aborda desde hace afios en la
agenda de la tecnologia educativa. La produccién de pildoras formativas se vislumbra como
una alternativa de interés acorde a las caracteristicas de numerosos estudiantes que hoy se
acercan a la Educacidon Superior. Las pildoras destacan por ser unidades pequefias de
informacién, pequenas «dosis» de conocimiento que se pueden utilizar de forma auténoma
(Borrdas Gené, 2012). Son videos con caracteristicas propias que cobran importancia como
material educativo audiovisual, ya que se caracterizan por ser de corta duracién y centrarse la
presentacion de un concepto particular o un procedimiento. Permiten que los alumnos se
concentren en aquellos conceptos/procedimientos en los que tienen mayor dificultad,
seleccionando trabajar con aquellas pildoras que se vinculen mds con sus necesidades de
aprendizaje.

La Universidad Politécnica de Valencia presenta un proyecto Ilamado Polimedia
(https://media.upv.es/#/catalog/channel/b444d12e-db23-9a4f-9b3b-d1d9275d4cb4) en el que
se viene trabajando en la produccién de pildoras formativas como una estrategia exitosa para
la difusidon de conocimiento. Existen otras universidades, como la Universidad de la Republica
de Uruguay, que también trabajan en este sentido con la publicacién de sus producciones en
repositorios ad-hoc o generales que permite un acceso abierto a la comunidad
(http://proeva.edu.uy/multimedia/videos-o-polimedias/).

Estos emprendimientos institucionales exitosos resultan una motivacidon para este proyecto,
sumado al hecho de que nuestros estudiantes, acorde a investigaciones recientes que se
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vienen desarrollando en nuestras universidades®, demuestran preferencias por el estudio a
partir de videos y materiales educativos interactivos que les den retroalimentacién inmediata
en sus tareas.

En este ultimo sentido, los objetos de aprendizaje se muestran también como una alternativa
interesante, ya que consisten en materiales educativos digitales con un objetivo especifico, tal
como las pildoras formativas, pero que se caracterizan por presentar minimamente: una serie
de contenidos con el fin de abordar la tematica relacionada con el objetivo, actividades que
permita al alumno poner en prdactica o problematizar el contenido presentado, y una
autoevaluacion que posibilite conocer al alumno si ha podido comprender esos contenidos
vinculados al objetivo. Desde el punto de vista tecnolégico, se caracteriza por contener un
conjunto de metadatos estandarizados para su busqueda, y recuperacién, y estar integrado,
utilizando un modelo de empaquetamiento que respete estandares, y de esta manera, permita
su didlogo con diferentes entornos tecnolégicos y su adecuada recuperacion y acceso.

Es por esto que en esta propuesta se plantea la produccidon de materiales educativos en estos
dos tipos de formato que permitird atender a las necesidades de los estudiantes que seran
futuros ingresantes o que estan haciendo los primeros pasos en la universidad. Los materiales
inicialmente abordardn algunas cuestiones vinculadas al desarrollo de habilidades y estrategias
de autorregulacién necesarias en la vida universitaria, al uso de TICs para su proceso de
aprendizaje (ejemplo desarrollo de estrategias de busqueda de informacidn en diversas fuentes
de informacién confiable en la web) y contenidos propios de las carreras con orientacion en
informatica vinculados al desarrollo del pensamiento computacional y la resolucién de
problemas.
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La Inclusion como Desafio en el Inicio de la Vida Universitaria
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Resumen

En el presente relato se narrara la experiencia
vivenciada en este ultimo afio, en el desarrollo
del Curso de Ingreso modalidad Presencial
para las carreras de informatica de la Escuela
de Tecnologia de la UNNOBA. La experiencia
se focaliza en el proceso de ensefianza y
aprendizaje que se transité particularmente
para propiciar la inclusion de un alumno con el
diagnostico de retinopatia prematura (ROP).

Los primeros acercamientos de los estudiantes
a la vida universitaria se producen por medio
de su participacion en el Curso de Ingreso. El
énfasis esta en los desafios con los que se
encuentran tanto la institucion como el alumno
y los docentes a cargo en el dictado del mismo
afio a afo. El material curricular se propone
anualmente y se analiza el impacto y la
adaptacion que se requiere ante aprendizajes
diversos  por  limitaciones  cognitivas,
sensoriales y/o motrices.

En el desarrollo del relato se abordaran los
mecanismos y estrategias que se tuvieron en
cuenta para equilibrar el contenido propuesto
en el desarrollo de la asignatura Resolucion de
Problemas de Informatica. Ademas se presenta
la metodologia y didactica que se considerd
pertinente para articular la modalidad de la
educacion secundaria a la universitaria, y asi

allanar el camino para la formacion
profesional.
Palabras  clave: inclusion, adaptacion

curricular y abordaje.

Introduccion

En el transcurso de estos ultimos afios, se ha
denotado la necesidad de fortalecer y afianzar
los saberes previos del estudiante para
garantizar y asegurar el ingreso y la
permanencia en las carreras que ofrece la
UNNOBA. Es por eso que se disefio el curso
de ingreso para promover el seguimiento y el
equilibrio en los aprendizajes alcanzados, a fin
de mejorar el desempeiio y aumentar el
rendimiento académico respecto a la transicion
de la ensefianza secundaria a la ensefianza
superior.

Los contenidos propuestos constan de dos
moédulos uno introductorio asociado a la
adaptacion a la vida universitaria y el altimo
vinculado al desarrollo de conocimientos
especificos.

Este Gltimo modulo tiene el proposito de
acercarse al desarrollo de conocimientos
conceptuales y metodologicos introductorios
en el area especifica del conocimiento
relacionado con la carrera en la cual se haya
inscripto el estudiante.

Para las carreras ofrecidas en el area de
informatica, el modulo especifico se desglosa
en dos asignaturas: Matematica y Resolucion
de Problemas de Informatica.

El objetivo principal de este modulo es que los
estudiantes, una vez concluido el curso, sean
capaces de analizar y resolver situaciones
problematicas tecnologicas e informaticas,
mediante la aplicacion eficaz de diversas
metodologias, técnicas y/o  estrategias
analiticas y operativas proporcionadas en la
teoria-practica a lo largo del proceso de
enseflanza y aprendizaje; adoptar, y aplicar el
léxico correspondiente cuando la situacion lo
requiera.




Corrientes, 11 y 12 de junio de 2015

Esta etapa que comienza a transitar el
estudiante es muy importante y enriquecedora,
ya que requiere de un gran esfuerzo vy
dedicacion que subyace en consecuencia de
este nuevo espacio curricular; los materiales y
actividades curriculares propician un contexto
de aprendizajes muy diversos e intensos que
impactan a nivel profesional y sobre todo en lo
personal en cada uno de ellos.

Paralelamente, durante esta etapa el docente
adquiere la responsabilidad de
acompafiamiento y tutorizacion permanente de
los alumnos en relacidn a los requerimientos, a
las dudas e inseguridades por las cuales.

La predisposicion del docente ante estos retos
y desafios, abren paso a un aprendizaje
bilateral en el trayecto pedagogico- didactico
que recorre. Permite el desarrollo y fortalece
en cada experiencia marcada por logros,
iniciativas e inquietudes de una mejor practica
profesionalizante.

A continuaciéon se relatara la experiencia
vivenciada para propiciar la inclusion de un
alumno con el diagnostico de retinopatia
prematuro (ROP).

Desarrollo, Contenido y Uso de TICs

En el desarrollo de la asignatura Resolucion de
Problemas de Informatica, se encuentra
preestablecido un documento disponible en
version digital e impreso de los temas que se
trataran a lo largo de la cursada, los cuales
estan englobados en cuatro ejes tematicos:

Introduccion a la informatica
Resolucion de problemas
Algoritmos

Proceso de desarrollo de Software

Como complemento, se hace uso de la
plataforma UNNOBA Virtual [4] [5]; la cual
permite la virtualizacion del curso y la
matriculacion de los estudiantes para
complementar los encuentros presenciales.
Esto permite que posean un espacio de

consultas hacia el docente, como también asi
la comunicacién entre los pares; ademas de la
articulacion de las actividades, facilitando la
gestion de entrega de las mismas.

Ademas se hace uso de la plataforma para
anexar de manera complementaria bibliografia
como recursos multimediales utilizados por el
docente (Fig. 1).

Princlpal

Principal

|Bienvenidos!

Curso de Ingreso Presencial

Fig. 1: Curso Res. de Prob. de Inf - UNNOBA Virtual

En este contexto, una de las dificultades que se
presento, fue la complejidad en el acceso y
navegacion por los recursos que se
encontraban en el curso en el cual se hallaba
matriculado el alumno con discapacidad.

Ante esta situacion se realizé un relevamiento
de las herramientas con las que habitualmente
se manejaba el alumno en relacion a su
formacion académica y como consecuencia se
definieron nuevas estrategias, vinculadas con
los contenidos, que permitiesen facilitar la
obtencion de los mismos, teniendo en cuenta
las herramientas de accesibilidad con las que
se encontraba familiarizado.

Habitualmente se establece con anterioridad la
modalidad y forma de aprobacion de la
asignatura, de la misma forma sucede con la
cantidad de actividades definidas como parte
de la evaluacion del alumnado tomando de
ejemplo hechos de la vida cotidiana para
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Tamiliarizarse de manera mas directa con
adversidades u obstaculos de 1a vida real.

IPara el abordaje de los ejes tematicos
imencionados anteriormente, se articulé la
tteoria con la practica, transitando un camino
que conduce de lo general hacia lo particular.
[Esta metodologia resulta a consecuencia del
asesoramiento de profesionales vinculados a la
educacion, como también asi psicologas y
psicopedagogas  que  esclarecieron el
mecanismo didactico en relacion a la
asimilacion y comprension cognitiva de los
icontenidos y actividades establecidas.

La dinamica con la cual se trabajaban estas
actividades comprendia la conformacion de
grupos (no mas de tres o cuatro integrantes),
de manera que la participacion entre pares
fuera equitativa y cooperativa.

Dando lugar en primera instancia a la
presentacion de la actividad y de las
condiciones de entrega y correccion por parte
del docente, propiciando para ello un espacio
de trabajo fuera del espacio aulico para la
integracion y colaboracion entre los pares
como adaptacion en este contexto de
formacion; con posterior entrega por medio de
la plataforma virtual.

[En este caso, la dinamica con la cual se
trabajaban estas actividades, fueron necesarias
readaptarlas para lograr el equilibrio e
inclusion del alumno con su ceguera producto
de su diagnostico (ROP).

Para ello se generd un espacio de trabajo con
una metodologia de aprendizaje diferente de la
que se venia trabajando; de manera que el
trabajo en grupo se desarrollara dentro del
espacio aulico.

Las actividades fueron presentadas en clase, y
trabajadas globalmente para una mejor
comprension, de manera de desestimar dudas
en la resolucion de los ejercicios por parte de
los grupos conformados.

Por medio de esta estrategia pedagogica se
logré una evaluacion general del trabajo de los
diferentes grupos, permitiendo la deteccion de
diferentes factores que mediaban en el analisis
y desarrollo de la actividad de los diferentes
estudiantes. Ademas dio lugar al trabajo
colaborativo y cooperativo en los distintos
grupos con el manejo de diferentes tiempos en
el tratamiento de los ejercicios.

Posteriormente se realizo una puesta en comuan
de los resultados obtenidos; se acordo en cada
grupo de trabajo la asignacion de un
compaiiero que cumplia la funcién de
coordinador, encargado de las entregas de las
actividades en los repositorios del curso
virtual. De esta manera se evito la entrega de
las actividades por mas de un integrante del

grupo.

Paralelamente al trabajo de estas actividades se
llevaron a cabo tres experiencias en clase con
la propuesta de espacios y roles diferente,
generando un espacio distendido con el
objetivo de afianzar e implementar las técnicas
y metodologias de analisis vistas.

Evaluacion

Se decidi6 tomar examen de lecto-
comprension a los alumnos, optando por una
didactica 'y metodologia flexible que
permitiese evaluar de manera narrativa, con la
viabilidad de realizar en el caso que fuera
necesario, la rabrica de forma oral.

De esta manera se prosiguio a la entrega de las
evaluaciones a todos los alumnos; en el caso
del alumno con discapacidad visual se realizd
la adaptacion del formato de la evaluacion,
adoptando como guia al igual que en el

material  tedrico practico un  estandar
proporcionado por ESVI-AL[” 2181 de forma
que pudiera interpretar y trabajar la

evaluacion por medio del lector de pantalla
JAWS. De esta forma se realizd la
interpretacion y comprension de la evaluacion
para luego dar lugar a la rubrica oral.
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Es importante destacar que el contenido de la
evaluacion no tuvo modificaciones ni
variaciones con respecto al resto de los
alumnos.

Durante la rabrica oral y en conformidad con
el alumno, se realizo la transcripcion de su
elaboracion y resolucion de la evaluacion para
que quedara asentada para su posterior
correccion.

Conclusion

Es importante destacar las fortalezas y las
debilidades con las que nos encontramos en
relacion a los retos en el desempefio y
desarrollo del rol docente.

Dentro de las fortalezas se destacar la
importancia en la dinamica de grupos, el
desarrollo y la diagramacién de las clases, la
integracion, colaboracion y participacion
activa de los alumnos en el debate de las
tematicas desarrolladas.

Es importante destacar la predisposicion y
colaboracion de los alumnos para con su
compafiero con discapacidad visual.

Dentro de las debilidades, aparecen
dificultades en relacion a ciertas habilidades,
destrezas, conocimientos especificos,
académicos y personales, que doten de una
preparacion adecuada para ejercer el mejor
desempefio profesional en el proceso de
enseflanza y aprendizaje para la inclusion de
alumnos con discapacidades. Esto requiri6 la
realizaciéon de una adaptacion curricular, de
los contenidos y de la evaluacion.

Es importante destacar la necesidad de
adaptacion de los recursos, bibliograficos,
herramientas y plataforma para poder
proporcionar accesibilidad a estos como
también permitir la facilidad y gestion para
proveer de manera igualitaria el uso de los
mismos por parte de todos los estudiantes.

El desafio estd en la diversidad de aprendizajes
y la adaptacion de los docentes a nivel
pedagogico-estratégico. [10]

En este sentido es necesario destacar la
necesidad de formar y/o de asesoramiento por
parte de un cuerpo interdisciplinario, que
permita aportar diferentes puntos de vista
desde su marco profesional (psicopedagogo,
psicologo, técnicos de TICs, docentes,
investigadores e integrador de contenidos ,
entre otros) en la adaptacion curricular de las
asignaturas para tomar una posicion y prever
como actuar y qué hacer para poder
proporcionar el mejor escenario para la
inclusion de los diferentes estudiantes,
independientemente de la discapacidad o
limitacion cognitiva.

A través del Instituto de Investigacion y
Transferencia en Tecnologia (ITT), en el
marco de wuno de los proyectos de
investigacion, se estd trabajando sobre una
linea especifica de accesibilidad para la
generacion de contenidos estandarizados,
como también asi en la generacion de objetos
accesibles para la plataforma UNNOBA
Virtual .[6][7][8][9]
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Resumen

El acceso a los conocimientos, en el marco de la educacién superior, desafia
diariamente a los docentes al momento de definir estrategias de ensefianza-aprendizaje
de calidad. En este sentido se puede observar la dificultad que hay en relacién a la
articulacion entre la educacién secundaria y la superior. Las escasas competencias con
las que ingresa el alumnado a los estudios superiores, esta vinculada con la falta de un
modelo educativo que tenga en cuenta las diversidades y necesidades de aprendizaje
del alumnado.

De acuerdo al nuevo enfoque pedagdgico los contenidos se definen como un conjunto
de conocimientos cientificos, habilidades, destrezas, actitudes y valores que deben
aprender los educandos y que los docentes deben estimular para incorporarlos en la
estructura cognitiva del estudiante. Dado el impacto que ejercen actualmente las TICs
tanto en la creacion como en la transformacion de estos surge el concepto de contenidos
educativos digitales.

Durante este Ultimo tiempo es notable la creciente penetracién de materiales educativos
digitales, estos no solo resultan ser innovadores para los alumnos, sino que ademas
refuerzan la comprension de conceptos a la vez que introducen un nuevo recurso
académico al proceso de ensefianza-aprendizaje, permitiendo de esta manera reducir
la brecha ante las diversidades de aprendizaje del alumnado.

En este marco en el Instituto de Investigacion y Transferencia de Tecnologia de la
UNNOBA se viene trabajando de manera conjunta con la Universidad de la Plata,
Facultad de Informética, IlI-LIDI Instituto de Investigacion en Informética LIDI en el
proyecto denominado GestAR, “Generacion de Estrategias para fortalecer la articulacion
entre la Escuela Secundaria y la Universidad en Argentina. Materiales educativos
digitales como puente mediador.”, donde uno de sus principales objetivos es la
construccién y produccién de Pildoras Educativas.


http://weblidi.info.unlp.edu.ar/wp/

La produccién de pildoras educativas se vislumbra como una alternativa de interés
acorde a las caracteristicas que presenta el alumnado hoy dia en la Educacién Superior.
Estas se destacan por ser pequefias unidades de informacion, pequefias «dosis» de
conocimiento que se pueden utilizar de forma auténoma (Borras Gené, 2012)?.

Las pildoras educativas son videos formativos que cobran importancia como material
educativo audiovisual, ya que se caracterizan por ser de corta duracion y centrarse en
la presentacién de un concepto o procedimiento particular. Permiten que los alumnos
se concentren en aquellos conceptos/procedimientos en los que tienen mayor dificultad,
y por otro lado facilita la labor docente en la transmision del conocimiento al seleccionar
trabajar con pildoras inclusivas que contemplen sus necesidades de aprendizaje.

La importancia y el impacto que se produce a partir de videos formativos y materiales
educativos interactivos sobre el alumnado les proporcionan una retroalimentacion
inmediata en su formacién, dando lugar a la autoevaluacion e independencia de
aprendizaje, contribuyendo a proveer una formacion de calidad para todos.

CROA, Creacion de Objetos de Aprendizaje, serd la metodologia utilizada en la
produccion de las distintas pildoras educativas que permitan la articulacién escuela
secundaria-universidad. Propone un proceso guiado para el disefio y creacion de un
Objeto de Aprendizaje (OA), material educativo digital orientado a un objetivo especifico
de aprendizaje. La metodologia CROA se distingue de otras metodologias por su
sencillez y por estar dirigida a la creacibn de OA por parte de docentes (Sanz,
Barranguero, Moralejo, 2014)2.

Como el objetivo de las pildoras educativas es puramente didactico, no es necesario
contar con herramientas sofisticadas para su produccion. De acuerdo con esto se han
estudiado las distintas herramientas informaticas existentes en el mercado que permiten
la produccion de pildoras educativas con la calidad y caracteristicas requeridas para su
incorporacion en las plataformas educativas de ambas universidades.

1 Borras Gené, 0. (2012). Pildoras formativas y videojuegos aplicados al estudio de la Ingenieria Acustica.
Trabajo de Fin de Master, Universidad Politécnica de Madrid. Espafia, 1-218.

2Sanz, C., Moralejo, L. & Barranquero, F. (2014). Curso de Doctorado “Metodologia CROA”. Universidad
Nacional de la Plata, Argentina.
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Abstract—Durante los Ultimos afios € impacto de las TIC’s ha
revolucionado el modelo de ensefianza y aprendizaje que se venia
desarrollando hasta e momento dando lugar al surgimiento de
nuevos recur sos, los Recur sos Educativos Abiertos.

La utilizacion masiva de estos recursos, ha generado la
aparicién de nuevas producciones, entre las que destacan las
Pildoras Educativas.

Actualmente las Pildoras Educativas, estan cobrando mayor
relevancia en su utilizacion en los primeros acercamientos en €l
proceso de ensefianza aprendizaje del alumnado universitario;
han permitido la introducciéon de un recurso innovador que
posibilita e autoaprendizaje vinculado a las necesidades y
diversidades contextuales.

Este marco de desarrollo e innovacién comprendera € estudio
de los aspectos de las Pildoras Educativas con € propoésito de
utilizar una metodologia para disefiarlas y producirlas
englobando las necesidades del alumnado universitario.

Palabras Claves—Recursos Educativos Abiertos, Objetos de
Aprendizaje, Pildoras Educativas, CROA, herramientas
audiovisuales, Animaker, PowToon

I.INTRODUCCION

El acceso a conocimiento, en € marco de la educacién
superior, desafia diariamente a los docentes @ momento de
definir estrategias de enseflanza-aprendizaje de calidad. En
este sentido se puede observar la dificultad existente en
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relacion a la articulacién entre la educacion secundaria y la
superior. Las escasas competencias con las que ingresa €l
alumnado a los estudios superiores, esta vinculada con la falta
de un modelo educativo que tenga en cuenta las diversidades y
necesidades de aprendizaje del alumnado.

1. CASO DE ESTUDIO

Durante los ultimos afios el impacto de las TIC’s ha
revolucionado el modelo de ensefianza y aprendizaje que se
venia desarrollando hasta e momento; esto ha dado lugar al
surgimiento de nuevos recursos, caracterizados por ser
digitales y orientarse cada vez mas a ser abiertos, reutilizables
y colaborativos.

Es en este contexto en que surge un nuevo CONCEPto,
Recursos Educativos Abiertos (REA)[1], los cuales hacen
referencia a instrumentos y/o herramientas de ensefianza,
aprendizaje e investigacion en formato digital. Se caracterizan
por permitir su libre uso, adaptacion y redistribucién por otros
individuos sin ninguna restriccion. En este sentido podemos
hablar de cursos completos, materiales para cursos, médulos,
libros de texto, transmision de videos, pruebas, software,
objetos de aprendizaje y cualquier otra herramienta, materiales
0 técnicas utilizadas para apoyar € libre acceso a los
conocimientos.

En sintesis podriamos decir que los REA se fundamentan
en cuatro principios:



e Revisar (Revise) para adaptar, mejorar o actualizar el
recurso educativo.

e Combinar (Remix) con otro recurso para producir
NUEVOS recursos.

e Reutilizar (Reuse) €l recurso original o € reeditado
en otros contextos.

e Redistribuir (Redistribute) hacer las copias que
necesitemos para compartir.

De acuerdo a estos principios aparecen en escena los
Objetos de Aprendizaje (OA) [2] término introducido por
Wayne Hodgins en 1992. Desde esa fecha en adelante muchos
han sido los autores que han definido este concepto. David
Willey en el afio 2001, propone la siguiente definicién:
““cualquier recurso digital que puede ser usado como soporte
para el aprendizaje”.

En e marco de nuestra investigacion concebimos los OA
como cuaquier recurso digital con fines educativos que
adopta la forma de componente multimedia o mabdulo
instruccional compuesto de video, texto, imagen y otros
medios. Ademas de ser accesibles e interoperables por la
independencia de tecnologias utilizadas y plataformas de
soporte, la caracteristica mas destacable es su flexibilidad, en
relacion a que se pueden modificar y actualizar con facilidad.

Actualmente la Universidad Naciona del Noroeste de
Buenos Aires (UNNOBA) en conjunto con la Universidad
Naciona de la Plata (UNLP) se encuentran trabajando en la
produccién de Pildoras Educativas en el marco del proyecto
denominado GestAR, “Generacion de Estrategias para
fortalecer la articulacion entre la Escuela Secundaria y la
Universidad en Argentina. Los materiales educativos digitales
como puente mediador.”

He aqui la aparicion de un nuevo concepto, las Pildoras
Educativas (PE), las cuales no son mas que OA reusables e
interoperables, por o que una misma pildora puede servir en
mdltiples contextos y para diferentes propdsitos; siguen la
teoria del aprendizaje social segin la cual los alumnos pueden
aprender con sus pares mientras utilizan herramientas
multimedia. Por esta razén, las PE consisten en videos
didéacticos que funcionan como cursos breves que sirven de
orientacién sobre temas especificos y se expresan como
unidades independientes para entender un concepto, ya que
son la unidad méas pequefia de informacion con significado
propio.

La produccién de PE se visumbra como una aternativa de
interés acorde a las caracteristicas que presenta € alumnado
hoy dia en la Educacion Superior. Estas se destacan por ser
pequefias unidades de informacion, pequefias «dosis» de
conocimiento que se pueden utilizar de forma auténoma [3].

Existe un amplio abanico de metodologias para €l
desarrollo de PE, entre las que se destacan:

TABLE |. METODOLOGIAS PARA EL DESARROLLO DE PILDORAS
EDUCATIVAS

M etodologias
Caracteristicas

Proveer una estrategia que facilitara e proceso de
construccién de un OA. Las fases de las que consta
esta metodologia son: 1) Planeacion, 2) Andlisis, 3)
Disefio, 4) Implementacién, 5) Validacién, 6)
Implantacién y mantenimiento.

Integra el conocimiento de las areas de Educacion,
Ingenieria de Software e Interaccion Humano
Computador. Se desarrolla en 7 pasos que son: 1)
Disefio Instruccional, 2) Modelado de las
Tecnopedagdgica | funcionalidades, 3) Modelado de la interfaz, 4)
[5] Seleccion de la Tecnologia, 5) Codificacion e
implementacién, 6) Estandarizacion del OA, 7)
Aplicacién de un instrumento de calidad del OA.
Esta orientada a docentes con conocimientos en
informética

Basa su disefio en estdndares y mecanismos
necesarios que sirvan de guia para la construccion
de objetos de software utilizando la metodologia
RUP (Rational Unified Process). Esta metodologia
es completamente iterativa. Las fases dentro del
ciclo de vida iterativo del desarrollo de un OA
utilizando la metodologia LOCOME son las
siguientes: 1) Andlisis, 2) Disefio Conceptual, 3)
Construccion, 4) Evaluacion Pedagogica.

Presenta un modelo conceptual para la creacion de
OA con base d uso de alguna metodologia de
desarrollo de Ingenieria de Software y la creacién
de reglas de produccion bao un disefio
instruccional.

Presenta cinco fases para la creacion del OA y son:
1) Andlisis, 2) Disefio, 3) Desarrollo, 4)
Publicacion y 5) Evaluacion. Para cada una de las
fases, se recurre a una serie de preguntas que
resultan ser orientadoras tanto en € andlisis como
en e disefio del OA. Al findizar cada fase se
espera la salida de unos entregables como resultado
gue congtituyen la documentacion que fundamenta
e OA.

Nombre

MEDOA [4]

LOCOME [6]

MIDOA [7]

CROA [§]

S bien, como se puede observar existen distintas
metodologias para €l desarrollo y produccion de OA, en €
desarrollo del proyecto GestAR se decidio utilizar la
metodologia CROA. Esta metodologia propone un proceso
guiado para el disefio y creacion de un OA, a partir de
preguntas disparadoras que se deben ir contestando y un
conjunto de documentos (llamados entregables) que permiten
plasmar todo €l disefio y planificacion que se esta realizando.
Se distingue sobre las otras metodologias por su sencillez y
por abarcar una mirada interdisciplinaria que incluye aspectos
vinculados a disefio instruccional y a cuestiones tecnolégicas,
proponiendo puntos de revision de coherencia del OA en estos
dos sentidos [8]. La produccion de las PE parala composicion
del OA, se reflga en las etapas vinculadas a disefio y
desarrollo de la metodol ogia.

La metodologia CROA se compone de las siguientes
etapas.



Etapa de andlisis. Se rediza la deteccién de las
necesidades educativas, es decir, se lleva a cabo un
relevamiento del contexto, destinatarios, nivel educativo,
tema, conocimientos previos y relacionados, entre otros.
Etapa de disefio. Se plasma €l objetivo que se quiere
alcanzar, y se lleva a cabo e disefio, definiendo la
informacion que tendrda la PE, armando la estructura del
guién, definiendo las escenas y recursos didacticos a
utilizar parala produccién de la misma.

Etapa de desarrollo. Se lleva a cabo la creacién del video
audiovisual utilizando los documentos producidos en la
etapa de disefio, volcandose a la herramienta elegida para
la produccién de la PE.

Etapa de publicacion. Una vez creada la PE se sube a un
repositorio quedando disponible para su utilizacion en
otros contextos.

Etapa de evaluacion. Se realiza una retroalimentacién de
la utilizacién de la PE, definiendo métricas para la
medicion de su impacto en e proceso de ensefianza
aprendizaje.

En sintesis, las PE son videos formativos que cobran
importancia como material educativo audiovisual, ya que se
caracterizan por ser de corta duracion y centrarse en la
presentacion de un concepto o procedimiento particular.
Permiten que los alumnos se concentren en aquellos
conceptos/procedimientos en los que tienen mayor dificultad,
y por otro lado facilita la labor docente en la transmision del
conocimiento al seleccionar trabajar con pildoras educativas
gue contemplen sus necesidades de aprendizaje.

Dado que el objetivo de la pildora es puramente educativo
no es necesario utilizar ningun software especifico para la
produccion de la misma. De acuerdo con esto se han estudiado
distintas herramientas informaticas que permiten el disefio y
produccion de cada una de las pildoras que medie entre la
escuela secundaria y la universidad. A continuacion, se
presenta en formato de tabla un resumen de algunas de las
herramientas estudiadas.

TABLE |l. HERRAMIENTAS

Herramientas Audiovisuales

Nombre Caracteristicas
Sitio que permite crear videos breves y muy atractivos. Se
Animoto puede agregar texto y elegir la musica que sonara de fondo.

[9] Es un excelente recurso para presentar € contenido de
manera atractivay novedosa.

PowToon es una herramienta online que posee temas y
gréficos predisefiados que permiten realizar presentaciones
PowToon 0 videos breves y dindmicos. Para usar €l servicio solo se
[10] necesita una cuenta de Facebook, Google+ o linkedin. El
producto final llevard una marca de agua para nada
invasiva, que no afectarala calidad del producto.

Go Provee a usuario cientos de objetos, incluyendo
personajes, acciones, fondos, accesorios, pistas de audio y
efectos de sonido que constantemente estan siendo
[11] actualizados. Go Animate también cuenta con una sencilla

Animate

pero potente herramienta de importacion que permite subir
audios, imagenes y videos propios. Ademés proporciona
plantillas y secuencias predeterminadas como apoyo a los
usuarios que recién comienzan autilizar el servicio.

Animaker es una plataforma online que permite la creacién
de videos animados en 2D con personajes que se pueden
elegir de un catédlogo o bien hacer videos con infografias o
tipograficos. Permite crear escenas, arrastrar persongjes y
crear un guibn para desarrollar un video que,
posteriormente, pueda ser compartidos en youtube o redes
sociales.

Animaker
[12]

De las herramientas que se visualizan en e cuadro, se
puede observar que todas proporcionan diferentes recursos y
herramientas para la generacién de un video animado; sin
embargo, de acuerdo a acceso a los elementos audiovisuales
gue nos han permitido utiliza, hemos optado llevar adelante el
desarrollo de la primera pildora educativa sustentada en €l
concepto de autorregulacion a través de Animaker y
PowT oon.

Ambas permitieron el logro de muy buenos resultados en
lo que respecta ala edicién de video. La Figura 1y Figura 2
muestran el marco de trabajo de cada herramienta.

Teenen

t
-
=
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Fig. 2. Animaker

Se espera llevar adelante la publicacion y utilizacién del
OA del concepto de Autorregulacién con aguna de las
herramientas que se utilizaron para la elaboracion de la PE en
el marco del Curso de Ingreso ala UNLP como asi también en
el Taller de Articulacion e Introduccién a los Estudios
Superiores (TAIES) delaUNNOBA.




(1]

(2]

(3]

(4]
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Anexo III: Otros documentos

Video de motivacion del OA 1

Indicaciones en las notas de cada
slide



[La idea seria un adolescente que se acerca a la puerta de una Facultad y la mira pensativo (puede haber una
musica antes y de fondo). Un locutor (que simularia ser un profesor) deberia decir TODO LO QUE APARECE EN

CURSIVA]

Es cierto que el pasaje de la escuela secundaria a la universidad es un tema, muchas veces, dificil. (Vos crees que
estds preparado para eso?
Como saber si uno estd preparado para dar ese paso.




Habilidades para estudiar

[Pueden aparecer imagenes de cuestiones asociadas al estudio. Podrian aparecer desordenadas y se ordenan al
finalizar la frase. (Las hojas se meten dentro de la carpeta, el escritorio de ordena, etc.)]

Una de las principales pistas para responder a esta pregunta es atender a las habilidades para estudiar [Mientras
el locutor lo dice, se escribe la palabra]



[Se enfoca al personaje y el locutor dice]:

éSos un bien estudiante? ¢Has sido un buen estudiante durante la escuela secundaria? ¢ Qué significa entonces ser
un buen estudiante?
Trataremos de desglosar este concepto.



Entender Planificar la Encontrary Organizar

las forma de || validar el tiempo

consignas resolverlas material de de trabajo
estudio

[Al mismo tiempo que aparecen las palabras clave de las oraciones, se escribe en la pantalla y aparece el titulo de cada
caracteristica importante de la autorregulacion]

e (¢Entendes las consignas que los docentes te ofrecen para trabajar en cada uno de los temas de las materias de la
escuela secundaria?

e (Sabés qué camino sequir para resolver cada una de las consignas que tenés que estudiar?

e (¢Encontrds fdacilmente los materiales de estudio? ¢ Sabés con qué criterios encontrarlos y validarlos?

e Una vez que encontraste el material de estudio, sabés cudnto tiempo te demandard la actividad que debes hacer?
éTe organizas para eso?



Tener disciplina Cumplir con Reconocer
para cumplir con las entregas los recursos
los objetivos en tiempo y y personas
propuestos forma para solicitar
ayuda

[Al mismo tiempo que aparecen las palabras clave de las oraciones, se escribe en la pantalla y aparece el titulo de cada

caracteristica importante de la autorregulacion]

e ¢Tenés la suficiente disciplina como para comenzar una sesion de estudio y finalizarla, habiendo cumplido con los

objetivos que te propusiste al inicio?

Ser consciente del
proceso de
estudio para
transferir buenas
practicas

e ¢Sos un buen organizador de tu tiempo? é Entregds las actividades a tiempo, cuando el docente las pide?

e Si no entendés algo y necesitds ayuda: isabés dénde buscar y encontrar esa ayuda? é¢Reconocés fdcilmente los

companeros o compaferas que puedan ayudarte?

e ¢Tenés una idea anticipada de cémo te ird en una actividad antes de entregarla? ¢ Podrias anticipar tu desempeio
en una determinada actividad? ¢ Sabés qué nota, aproximada, te sacards? ¢Si la aprobards o tendrds que rehacerla?
e ¢Sos consciente del proceso de estudio de cada actividad para poder aplicar esas buenas prdcticas a futuras

actividades o para revisar y corregir errores?
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[La nube de palabras deberia contener los conceptos anteriormente expuestos y resaltar la idea de BUEN
ESTUDIANTE]

todas CO Or

é‘

Todas estas cuestiones invisibles conforman un BUEN ESTUDIANTE.
En este material trabajaremos este tema que, dentro de las teorias del aprendizaje y la ensefianza se conoce como

AUTORREGULACION PARA EL ESTUDIO

[Este concepto aparece remarcado AL CIERRE DEL VIDEO]



Te invitamos, entonces, a comenzar...

[Se abre la puerta de la Facultad y da idea de inicio]



Anexo IV: Encuesta

Pildora Educativa Inclusiva-Autorregulacion

¢Cémo calificaria la audiodescripcion de la PEI?

1 2 3 4 5
Muy buena Buena Regular Mala Muy mala
¢Cémo calificaria el lenguaje de la audiodescripcion de la PEI?
1 2 3 4 5
Muy util Bastante util | Util Poco Util Nada util
¢Cémo calificaria la terminologia utilizada?
1 2 3 4 5
Muy util Bastante util | Util Poco util Nada util
¢Cémo calificaria la comprensién del contenido introducido en la PEI?
1 2 3 4 5
Muy bueno Bueno Regular Malo Muy malo
Evalle el grado de entendimiento acerca del concepto de Autorregulacion
1 2 3 4 5
Mucho Bastante Moderado Poco Nada
Evalle la sensacidn de cansancio por saturacion.
1 2 3 4 5
Mucho Bastante Moderado Poco Nada
¢Qué le ha parecido la voz de la audiodescripcion?
1 2 3 4 5
Muy buena Buena Regular Mala Muy mala




8. ¢Como considera la velocidad de la audiodescripcién?

1

3

5

Muy buena

Buena

Regular

Mala

Muy mala

Resultados obtenidos

Muy Bueno

Bueno

Regular

Mala

Muy Mala

1. éCémo calificaria
la audiodescripcion
de esta PEI?

2

12

3

4. {Cémo calificaria
la comprensién del
contenido
introducido en la
pildora?

7.¢éQué le ha
parecido la voz de la
audiodescripciéon?

8. ¢Como considera
la velocidad de la
audiodescripcién?

Muy atil

Bastante (til

Util

Poco util

Nada util

2. ¢Como calificaria
el lenguaje de la
audiodescripcién de
la pildora?

3

6

2

3. ¢éCémo calificaria la
terminologia
utilizada?

Mucho

Bastante

Moderado

Poco

Nada

5. Evallie el grado
de
entendimiento
acerca del
concepto de
autorregulacion

7

7

6. Evalte la
sensacion de
cansancio por
saturacion.




