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Resumen

La expansion de los nuevos
dispositivos  tecnologicos  posibilita
cambios radicales en los procesos de
ensefianza y la forma en que los alumnos
aprenden. A los nativos digitales se los
considera tecnologicamente conectados;
nacieron y crecieron rodeados por
dispositivos tecnologicos e Internet vy,
gracias a esta conectividad digital, poseen
una estructura mental distinta a la de otras
generaciones. El presente trabajo describe
una propuesta para el desarrollo de un
recurso didactico y tecnologico que se
adapte a este tipo de generaciones
buscando un impacto positivo en el
proceso de aprendizaje de los alumnos
mediante la utilizacion de un dispositivo
movil. De esta manera se propone
aprovechar los tiempos ociosos con los
que cuenta todo estudiante. Este recurso
tiene como objetivos facilitarle al alumno
el proceso de repaso y autoevaluacion, asi
como brindarle a los docentes
informacion sobre el estado de dicho
proceso. La puesta en practica del mismo,
forma parte del siguiente paso en la linea
de accion del Grupo GEMIS de cara al
futuro.
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Contexto

El trabajo propuesto se desarrolla en el
marco de actividades del Grupo de
Estudio de Metodologias para Ingenieria
en Software y Sistemas de Informacion
(GEMIS), el cual se encuentra
conformado por un equipo de docentes y
alumnos dentro del ambito de la Facultad
Regional Buenos Aires de la Universidad
Tecnologica Nacional (UTN FRBA). Este
grupo busca la sistematizacion de cuerpos
de conocimientos y promocion sobre el
campo de la Ingenieria en Sistemas de
Informacion y la Ingenieria en Software,
sus aplicaciones y abordajes
metodoldgicos en todo tipo de escenarios
(convencionales y no convencionales).

Introduccion

Los recursos humanos y tecnologicos
disponibles hacen que la educacion deba
proponer nuevas y diversas estrategias
que apoyen los procesos de ensefianza y
aprendizaje. La Tecnologia Informatica
(TT) no se encuentra ajena a esta situacion
y es una de las principales herramientas



con las que se cuenta al momento de
concebir nuevas propuestas. En este
ambito, los dispositivos moviles han
generado grandes cambios en los habitos
de sus usuarios, afectando también, los
roles de alumno y docente [1].

Existen numerosas herramientas y
ambitos que conjugan nuevos modelos de
aprendizaje 'y novedosas propuestas
informaticas que llegan a abarcar todos
los niveles educativos [2] desde —por
ejemplo—aplicaciones para comprobar
conceptos o formulas matematicas, hasta
aquellas que dan seguimiento a todo un
curso incluyendo etapas de evaluacion del
conocimiento.

En este contexto, dentro del Grupo
GEMIS, los docentes pertenecientes a la
catedra de la asignatura “Inteligencia
Artificial” [3], del Sto ano de la carrera de
Ingenieria en Sistemas de Informacion
(ISI) de la Umniversidad Tecnolégica
Nacional, Facultades Regional Buenos
Aires (UTN FRBA) y La Plata (UTN
FRLP), frente a la necesidad de
alternativas para el estudio y seguimiento
de los contenidos académicos, han
proyectado el desarrollo de una
herramienta que se inserta en ese nuevo
terreno conductual y perceptual que las
Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) despliegan.

A partir de un estudio previo realizado
en [4], mediante la aplicacion de Procesos
de Explotacion de Informacion a los
examenes parciales de la asignatura de
ambas regionales, se han obtenido un
conjunto de patrones que, una vez
interpretados, resultaron fuente de
conocimiento para la toma de decisiones
sobre la planificacion de céatedra y las
estrategias didacticas a 1mplementar.
Dicho conocimiento resulto util para los
docentes y permitio detectar, en [5] y [6],
que la cantidad de alumnos desaprobados
no dependia de la Facultad Regional
donde se dictaba la asignatura, sino de

problemas de estudio de los contenidos
minimos. Por otra parte, en [7] y [8], se
observa que la mayoria de los alumnos
proximos a finalizar sus estudios de ISI se
desempenan laboralmente, lo cual acota
los tiempos libres debido a la extension
de la jornada laboral y los traslados
hogar/facultad/lugar de trabajo. Por lo
tanto, se concluye que los alumnos
tienden a estudiar solo en las fechas
proximas a los examenes, imposibilitando
el alcance de niveles de profundidad
conceptual adecuados para la aprobacion.

Teniendo en cuenta estas situaciones, y
atentos a la necesidad de incorporar TIC
en los procesos educativos [9], generar
estrategias de e-learning en los disefos
curriculares universitarios y capitalizar la
progresiva diseminacion de dispositivos
moviles en la poblaciéon estudiantil con la
posibilidad de m-learning (es decir e-
learning mediado por tecnologias moviles
[10]) asociada a ellos, la catedra decide
encarar el desarrollo de una aplicacion
moévil que permita a los alumnos valorar
su conocimiento y a los docentes
custodiar el complejo proceso de
ensefanza-aprendizaje detectando
problemas durante la cursada de la
asignatura, en vez de hacerlo al finalizar
la misma [11].

La utilizacion este recurso propuesto
ofrece a los alumnos una oportunidad
para el repaso, el entrenamiento y la
puesta a prueba de la profundidad que
efectivamente se tiene sobre el manejo de
los temas y conceptos aprendidos. De esta
manera con los contenidos vistos en clase,
se establece un ejercicio de pensamiento
de tipo continuo, que media entre los
hitos de atencion dedicados al estudio: las
horas/catedra y el tiempo nvertido en el
hogar. Ello contribuye, entonces, no solo
al testeo personal sobre su grado de
entendimiento de los temas, sino a una
propension actitudinal que hace del
estudio cotidiano, una disciplina de



habito, antes que un inevitable acto de
ultimo momento frente a un examen.

Por otra parte, y como objetivo
complementario, esta aplicacion puede
ser monitoreada dia a dia por los docentes
de la catedra y gestionar el proceso de
enseflanza aprendizaje. Este diagnostico
prematuro y el analisis de la informacion
que brinde el uso del producto software,
permitira a los docentes realizar una
mejor gestion de los recursos puestos en
Juego en el aula.

Lineas de Investigacion,
Desarrollo e Innovacion

La solucion al problema detectado
deriva en el desarrollo de un recurso
didactico y tecnologico que aproveche los
tiempos ociosos con los que cuenta todo
estudiante en cualquier lugar en donde se
encuentre. Basado en tecnologia movil,
tiene como objetivos facilitarle al alumno
el proceso de repaso, autoevaluacion,
correccion y  afianzamiento  del
aprendizaje, y brindarle a los docentes
informacion sobre el estado de dicho
proceso.

La utilizacion de tecnologia movil en
el mundo estd ampliamente aceptada y
abundan los casos en donde su aplicacion
ha contribuido en los procesos
educativos. Se puede mencionar el caso
de la Universidad Europea, la cual ha
presentado una aplicacion denominada
“qUEstions PAU” [12] que sirve para
cualquier estudiante que realice sus
estudios en Espana. Este desarrollo
gratuito para Android permite preparar
los examenes de los alumnos en modo de
Juego de preguntas y respuestas al estilo
trivia. Cada alumno tiene la posibilidad
de seleccionar las asignaturas que esté
cursando y visualizar preguntas en base a
las mismas.

En nuestro pais, la Universidad
Argentina de la Empresa (UADE) ha
mmcorporado una novedosa técnica que
consiste en el equipamiento de las aulas
con pulsadores electronicos malambricos
en los que los estudiantes digitan las
respuestas a cada pregunta que formula el
docente. Cada respuesta se almacena en
una base de datos, donde el docente
puede evaluar la comprension de lo
explicado y decidir repasar o no el
concepto [12].

Finalmente, desde un aspecto
puramente hidico, se puede citar uno de
los casos mas conocidos, la aplicacion
“Preguntados” que permite a los
participantes probarse e mformarse,
compitiendo entre si sobre distintos
temas. [13].

Considerando estos antecedentes, el
objetivo principal de la aplicacion es que
los alumnos deban responder preguntas
similares a las que pueden aparecer en
cualquier parcial y/o final de Ila
asignatura. Desde un punto de vista
funcional, el comportamiento del sistema
sera el siguiente:

. Una vez que la aplicacion se
encuentre correctamente instalada y
registrada, le solicitara a un servidor
una pregunta cada cierto tiempo (de
acuerdo a la configuracion de
frecuencia de preguntas).

1. El servidor seleccionara una pregunta
teniendo en cuenta los temas ya vistos
en clase (de acuerdo a la planificacion
de las clases configurada para el
curso) y los resultados de las ultimas
preguntas respondidas por el alumno
(para, en caso necesario, reforzar los
temas mas débiles).

. La  pregunta  seleccionada  se
visualizara en la pantalla del
dispositivo movil junto con cuatro
posibles opciones que el alumno



debera seleccionar para responderla
dentro de un cierto periodo de tiempo.

1v. Al elegir una opcion, el sistema le
indicara si respondio correctamente o
no (en cuyo caso, le indicara también
la opcion correcta).

v. En paralelo, estd informacion sera
registrada en la base de datos del
servidor para poder ser consultada
posteriormente por los docentes. Para
ello, el sistema incluira un conjunto
de paginas web que el docente puede
utilizar para generar busquedas y
reportes personalizados.

Resultados y Objetivos

El aporte realizado por el presente trabajo
sera de caracter teorico y practico. En
relacion a los productos que se obtengan
(por un lado la aplicacion y, por otro la
informacion vinculada con el uso), se
espera enriquecer el proceso de
aprendizaje de los alumnos a los largo de
la cursada de la asignatura en estudio. Por
otro lado, se pretende definir un proceso
que permita guiar a futuros docentes de
otras catedras, a implementar Ila
aplicacion y nutrirse de los resultados
para la mejora en el dictado de su
asignatura.

Finalmente se realizaran las publicaciones
pertinentes y su divulgacion dentro de la
comunidad universitaria.

Formacion de Recursos Humanos

Este proyecto pretende la obtencion de
nuevos conocimientos y la mejora en la
formacion del recurso humano. El grupo
de trabajo se encuentra formado por dos
investigadores  formados y  cinco
investigadores en formacion. Se prevé el
desarrollo de un Trabajo Final de
Especialidad y una Tesis de Maestria en

las carreras de posgrado afin de la UTN
FRBA.
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