ACTAS

Facultad de Ciencias Exactas y Naturales y Agrimensura
Secretaria Acadeémica
Area de Educacion Virtual

PRIMERAS
JORNADA”M DE
EDUCACION Y
TIC PACENA -
UNNE

El desafio de la ensefianza virtual en
carreras cientifico-tecnologicas.
Entre tradicionesy nuevas realidades.

12y 13 de
agosto /2021

Modalidad virtual



Primeras Jornadas de Educacion y TIC de FaCENA - UNNE
12y 13 agosto de 2021

Primeras Jornadas de Educacion y TIC de FaCENA - UNNE

"El desafio de la ensefianza virtual en carreras cientifico-tecnoldgicas.
Entre tradiciones y nuevas realidades."

Universidad Nacional del Nordeste
Facultad de Ciencias Exactas y Naturales y Agrimensura
Secretaria Académica
Area de Educacion Virtual

Corrientes, 12 y 13 de agosto de 2021



Primeras Jornadas de Educacion y TIC de FaCENA - UNNE
12y 13 agosto de 2021

Primeras Jornadas de Educacion y TIC de FaCENA-UNNE : el desafio de la
ensefianza virtual en carreras cientifico-tecnoldgicas: entre tradiciones y
nuevas realidades / Adrian Alejandro Abal ... [et al.] ; coordinaciéon general
de Norma Beatriz Castro Chans. - 1la ed compendiada. - Corrientes:
Universidad Nacional del Nordeste. Facultad de Ciencias Exactas, 2021.
Libro digital, PDF

Archivo Digital: descarga y online
ISBN 978-987-3619-71-7

1. Tecnologia Educativa. 2. Educacion a Distancia. 3. Tecnologia Digital. |I.
Abal, Adrian Alejandro. Il. Castro Chans, Norma Beatriz, coord.
CDD 607.3

Disponible en https://exa.unne.edu.ar/facena-virtual/


https://exa.unne.edu.ar/facena-virtual/

Primeras Jornadas de Educacion y TIC de FaCENA - UNNE
12y 13 agosto de 2021

Aproximacion a las competencias y perfiles de profesionales informaticos
aplicando metodologia de gamificacion

Beatriz Castro Chans (beatrizcctcbexa. unne. edu. ar)
Guillermo A. Arduino (guillermo.arduinotcb.comunidad. unne. edu. ar)
Maria L. Guastavino Mosna (maria.lorena.auastavinolSJcomunidad.unne.edu.ar)
Flavia S. Moreiro (flaviamoreirotolexa.unne.edu.ar).

Facultad de Ciencias Exactas y Naturales y Agrimensura - Universidad Nacional del Nordeste

Introduccién

En la Sociedad de la Informacion, el papel central de las TIC, hace imprescindible el desarrollo de
competencias profesionales como requisito formativo para su incorporacién al ambito productivo y su
evolucién de acuerdo con las demandas actuales de las organizaciones inteligentes. [1]

Este trabajo se enmarca en la asignatura Sistemas y Organizaciones, correspondiente al primer afio de la
Licenciatura en Sistemas de Informacién (LSI) de la FaCENA-UNNE. Una encuesta diagnéstica revela que:
la edad promedio de los estudiantes es de entre 17 y 20 afos, tienen escasa informacién sobre los perfiles
laborales en informética, asi como del contenido de la carrera.

Desde hace varios afios, en la asignatura se utiliza una plataforma virtual como apoyo al dictado presencial.
A partir de la pandemia por COVID-19 el entorno virtual se tornd el espacio de referencia para la mediacién
de contenidos e interaccién entre docentes y estudiantes.

Siguiendo los lineamientos establecidos por la Red UNCI [2], el CONFEDI [3] y la Comisién de Carrera de
la LSI, el programa de la asignatura incluye el desarrollo de tres temas de manera transversal: el enfoque
de sistemas aplicado al estudio de las organizaciones, el rol del informatico y el trabajo en equipo.

El presente articulo busca dar cuenta de una experiencia realizada durante el afio 2020, en la que se utilizd
una wiki en la plataforma Moodle como estrategia basada en gamificacién, con el fin de que los estudiantes
conozcan la variedad de perfiles profesionales informaticos que identifica la CESSI [4], establezcan
relaciones entre las competencias establecidas por el CONFEDI y las previstas en el propio plan de
estudios. De esta manera, se busca reducir “La escasa informaciéon que tienen los potenciales alumnos
universitarios sobre los perfiles laborales en Informatica, asi como sobre el contenido (y esfuerzo) real de
las carreras.” [2]

En este marco, se propuso la realizaciéon de una actividad colaborativa utilizando dindmicas del juego como
herramienta didactica de apoyo al aprendizaje en un contexto virtual.

En la educacion superior el objetivo de la gamificacion es modificar practicas de ensefianza en el aula,
incorporando ciertas mecanicas del juego, tales como: insignias, puntos, reglas, desafios. Se busca
aprovechar el aspecto psicolégico del ser humano por lo competitivo y lo lidico a procesos, practicas y
actividades que no poseen aspectos de jugabilidad. La gamificacion posibilita la mejora de rendimiento a
partir de la adquisicion de conocimientos, competencias y habilidades obtenidos al tratar de alcanzar
recompensas y acciones puntuales.[6] [7]

“El trabajo con juegos digitales, como con cualquier otra tecnologia, debe estar acompafiado de reflexion y
planificacion previa por parte del/a docente para conectar la experiencia ludica desde la perspectiva del
aprendizaje, instando a la creatividad y al aprender a aprender a partir de los retos a resolver.” [8]

En esta experiencia, el trabajo asignado a los estudiantes fue de caracter grupal y obligatorio con un rango

de tiempo para su realizacién. Ademas, requeria que los estudiantes leyeran la bibliografia, revisaran sitios
web, establecieran relaciones, tomaran decisiones y las formalizaran en un documento. [9] [10]
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La wiki estaba organizada en seis columnas. A fin de orientar la elaboracion del trabajo, en la primera se
transcribieron las competencias generales establecidas por el CONFEDI. En el encuentro sincrénico se
elabord un ejemplo y se subieron al aula virtual unas instrucciones para editar una wiki, dado que algunos
podrian desconocer el modo de uso. [7]

Competencias Generales  Perfil profesional ¢ Cdémo Relacién con Relacién con Nombre
del Libro Rojo del CESSI aparece texto de Plan del Grupo
CONFEDI (especificar cual) descripto en el  Marifio Estudios LSI

perfil de la Indaburu

CESSI?

En la consigna se establecieron las siguientes pautas:

La actividad planteaba una serie de condiciones que todos los grupos debian cumplir para lograr la
‘recompensa’:

¢« Cada grupo elegird una competencia y la relacionara con uno de los 15 perfiles de la CESSI.

. No se puede repetir el mismo perfil asociado a la misma competencia si otro grupo ya lo hizo.

. Todas las competencias deben tener al menos una fila completa, o sea, deben desarrollarse todas
las competencias del CONFEDI.

. Deben aparecer al menos 10 de los 15 perfiles mencionados por la CESSI.

El cumplimiento de las condiciones, ademas de reconocer la actividad como realizada, el tema no seria
incluido en el parcial. De lo contrario, toda la comisién tendria como no realizado el trabajo.

Como resultado, la totalidad de los equipos participd de la experiencia, alcanzandose el producto esperado.

El perfil mas elegido fue: “desarrollador de software" y lo relacionaron con las siguientes competencias:
concebir, disefiary desarrollar proyectos informaticos, contribuira la generacién de desarrollos tecnolégicos
y/o Innovaciones tecnologicas y actuar con espiritu emprendedor. En casi todos los casos, los grupos
lograron relacionarlas adecuadamente con la bibliografia y con el plan de estudio.

En cuanto a las dificultades, en un caso, el grupo borr6 todas las participaciones anteriores, que pudieron
recuperarse. Otra, es que no hay certeza sobre la fehaciente participacion de todos los integrantes.

Conclusiones

La experiencia permitio visibilizar la posibilidad de aplicar técnicas basadas en la gamificacion en la
ensefianza remota a partir de recursos tecnol6gicos disponibles.

Los estudiantes establecieron relaciones entre distintos tipos de materiales, indagaron sobre el trayecto
formativo que les ofrece la carrera, las alternativas de ejercicio del rol, intercambiaron perspectivas y
expectativas a partir del dialogo en torno al tema en los microgrupos, tuvieron que leer las intervenciones
de los otros grupos antes de socializar sus decisiones ante el resto de la clase.

En este sentido, el factor lidico y competitivo funcioné como motivacién para realizar las actividades y, de
ese modo, construir aprendizajes significativos.

Los aprendizajes fueron retomados en el andlisis de organizaciones de la regién, en la instancia de
entrevistas a profesionales informaticos y en el coloquio final integrador.
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A futuro, proponemos realizar la actividad, al menos en parte, de manera sincronica. Ademas, aplicar alguna
metodologia de evaluacion de la experiencia para conocer la perspectiva de los estudiantes sobre la misma
(qué aprendieron, como se sintieron, grado de dificultad, etc.).
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