= PID : TEUTIFEO004440TC
Area: Tecnologia Educativa y de Ensefianza de la Ingenieria

INVESTIGADORES Categoria: Alumno

.’l TECNOLOGICOS regont. | samta o

Desarrollo de un objeto de aprendizaje a partir de un trabajo integrador
de alumnos de primer ano

Federico HAUQUE

Departamento de Ingenieria en Sistemas de Informacion (Lavaisse 610, Santa Fe), Facultad Regional Santa Fe, UTN
E-mail de autores: fghauque@gmail.com

Este trabajo ha sido realizado bajo la direccién de la Esp. Marta Castellaro y la Ing. Maria Julia Blas, en el marco del
proyecto “Las intervenciones didacticas y el uso de TIC para la motivacion e integracién en el inicio de la carrera de
ingenieria en sistemas de informacién”. (2017 — 2018)

Resumen

Este trabajo presenta la secuencia de pasos que se siguid para definir un objeto de aprendizaje a
partir del resultado de un trabajo practico integrador de primer afio, detallando su implementacién
y difusiéon. El mismo consiste en un juego de preguntas y respuestas que, en principio, se ided
para formular interrogantes sobre las materias que cursaban los alumnos pero que, luego, tuvo
qgue ser modificado a fin de formular preguntas de cualquier teméatica. De esta manera, puede ser
reutiizado en diferentes dominios. El objeto de aprendizaje resultante consta del juego
parametrizado acompafiado de una herramienta complementaria que, a modo de asistente, ayuda
al docente en el proceso de edicion de las preguntas y guarda los cambios en archivos de
configuracion. La secuencia de pasos seguida desde la entrega del trabajo practico hasta la
difusion del objeto resultante en el repositorio institucional es el principal tema que se aborda en
este trabajo.

Palabras Claves: Objeto de Aprendizaje, Herramienta ludica, Preguntas y respuestas.

1. Introduccion.

Este trabajo se enmarca en actividades desarrolladas como parte de un PID cuyos
objetivos son “explorar, disefar, implementar y evaluar intervenciones didacticas que permitan
favorecer la motivacion e integracion de conocimientos y habilidades en los alumnos del primer
afio de Ingenieria en Sistemas de Informacion (ISI)” (Castellaro, 2017). En el marco de este PID,
se estudia el concepto de “Objeto de Aprendizaje” (OA) cuya aplicacion es capaz de enriquecer
una inmensa variedad de secuencias didacticas. Se entiende por OA a toda entidad informativa
digital, desarrollada para la generacién de conocimientos, habilidades y actitudes en un contexto
determinado (Brito J., 2009). De ese concepto se desprenden muchas variantes de objetos con
diferentes formatos y contenidos, pero todos con el mismo propdsito pedagogico.

Las tareas de investigacion llevadas a cabo buscan OAs que puedan actuar como
disparadores de intervenciones didacticas novedosas. De las propuestas observadas, resultd
interesante un trabajo practico que se propuso a los alumnos de la asignatura Algoritmos y
Estructuras De Datos (AEDD) durante el ciclo lectivo 2015. El mismo presentaba como consigna
el desafio de desarrollar un juego de preguntas y respuestas de caracteristicas similares al
renombrado Preguntados (Preguntados, Sitio web). La diferencia radic6 en que las cinco



categorias propuestas en el juego original fueron reemplazadas por materias del primer afio de la
carrera, tales como: Andlisis Matemaético |, Algoritmos y Estructuras de Datos, Fisica I, Matemética
Discreta y Arquitectura de Computadoras. Luego, todas las preguntas del juego se enmarcaron en
los temas tratados por alguna de esas 5 materias.

Lo llamativo de este trabajo fue que, aun con las limitaciones propias de los alumnos que
dan sus primeros pasos en programacion, las aplicaciones desarrolladas por los distintos grupos
podrian verse como herramientas didacticas, pues permitian poner a prueba los conocimientos de
distintas tematicas por medio de un juego sencillo pero desafiante (Catedra de AEDD, 2015).

En este contexto, una vez evaluados los trabajos, la catedra eligié uno de los desarrollos y
se les propuso a los alumnos continuar mejorando su herramienta para posteriormente exhibirla a
futuros estudiantes (Hauque y Saudejaud, 2016b), presentarla en congresos (Hauque y
Saudejaud, 2016a) y compartirla con los futuros ingresantes. De esta manera, una idea que
intentaba integrar los contenidos de una Unica materia (trabajo practico de AEDD), se pudo utilizar
para formular experiencias integradoras. En las mismas, alumnos avanzados de la carrera
presentaron a ingresantes y aspirantes a la universidad la herramienta desarrollada,
permitiéndoles no solo usarla, sino también conocer ciertos detalles de su funcionamiento
(Hauque y Saudejaud, 2016b). El juego creado también se expuso en ferias de carreras y visitas a
escuelas medias, en las que muchos alumnos y docentes mostraron entusiasmo al interactuar con
la herramienta. Sin embargo, dado que las preguntas que el juego formulaba solamente trataban
temas referidos al primer afio de nuestra carrera (ISl), los docentes de otras areas tematicas se
veian imposibilitados de aprovechar la herramienta en contextos diferentes. Esto puso en duda si
PregUTNados podria o no ser considerado como OA, siendo que en (Brito J., 2009) se hace
especial hincapié en la reutilizacion de los OA como caracteristica principal de los mismos.

El objetivo de este trabajo es la adaptacion de de PregUTNados bajo la forma de OA. Para
ello fue necesario parametrizar el juego original a fin de permitir modificar el contenido de las
preguntas que se formulan, dando lugar a una herramienta didactica reutilizable.

Las secciones que se presentan a continuacién tienen la siguiente estructura. En la
seccion 2 se describe cronolégicamente la secuencia de actividades que se llevaron a cabo y que
tuvieron como resultado el OA funcional que se expone en la seccién 3. Finalmente, se discute
sobre el potencial de la herramienta producida y sus futuros usos en la seccién 4 para terminar
arribando a conclusiones finales en la seccion 5.

2. Metodologia.

Desde la finalizacion del trabajo practico de PregUTNados, se comenz6 a mejorar el
desarrollo realizado teniendo en mente su divulgacion en congresos. El programa resultante fue
también empleado en experiencias didacticas con alumnos de primer afio y visitas a escuelas
medias, en las que el entusiasmo observado fue el disparador para pensar en la parametrizacion
del programa y el desarrollo de una herramienta de personalizacién de preguntas. Una vez que el
juego estuvo listo para adaptarse a diversos contextos, se detecté su potencial como OA.
Entonces, se comenzaron a analizar diferentes propuestas para la difusién del mismo. Se opt6 por
emplear el Repositorio Institucional de la UTN para tal fin, lo que requirid la definiciobn de
metadatos y manuales de uso complementarios a los desarrollos existentes. Se puede observar la
secuencia de pasos seguida en la Figura 1.

En las siguientes subsecciones se detallan cada una de las tareas llevadas a cabo a fin de
desarrollar y difundir el OA creado.
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Figura 1: Linea de tiempo del desarrollo del OA.
2.1 El juego PregUTNados original.

En la consigna del trabajo practico integrador de la catedra de AEDD en 2015 se definieron
los lineamientos basicos de la mecénica del juego a desarrollar. Se solicité que la codificacion se
realice en lenguaje C++ empleando el entorno de desarrollo integrado Zinjal. Sin embargo,
también se dejo a los alumnos la libertad de decidir el disefio de las pantallas y su colorido. De
esta manera surgieron una gran variedad de trabajos con distinto formato, pero todos
obedeciendo a la misma mecénica de funcionamiento.

Jugar una partida en PregUTNados consiste en responder diez preguntas elegidas
aleatoriamente por la ruleta que gira entre seis posiciones: cinco corresponden a las categorias
del juego y la dltima permite al jugador elegir la categoria que prefiera para responder. Junto con
cada interrogante se muestran en pantalla cuatro alternativas posibles, de las cuales una sola es
correcta. Elegir la opcidon correcta incrementa el puntaje del jugador en diez unidades, mientras
que optar por otra de las alternativas no otorga ninglin puntaje. Hay un tiempo maximo de treinta
segundos para responder cada pregunta. Si el jugador excede el tiempo permitido y no eligié
ninguna respuesta, sucedera lo mismo que si se hubiese elegido una respuesta incorrecta, se
indica el error y se aclara cudl era la respuesta correcta.

Para mayores detalles sobre la implementacién de la herramienta, referirse a (Hauque y
Saudejaud, 2016a).

2.2 Mejoras y exposicion en congresos y escuelas.

Una vez que el trabajo recibi6 el aprobado, su desarrollo no se detuvo, sino que, al
contrario, uno de los grupos comenz6 a mejorar algunas funcionalidades del juego. Un ejemplo
fue el desarrollo de la ruleta cuya interfaz visual tomo el aspecto de rueda circular colorida, similar
a la que presenta el juego Preguntados original. Ademas, se agregaron nuevas caracteristicas al
juego como, por ejemplo, la posibilidad de jugar contra la computadora y un sistema de monedas
gue se adquieren respondiendo preguntas correctamente y luego pueden gastarse para recibir
ayudas al momento de responder otras interrogantes.

Se tenia en mente exponer la nueva herramienta, junto con sus mejoras, en distintos
congresos. Para uno de ellos, se propuso ademas la ejecucion de una experiencia didactica en la
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gue los alumnos de la catedra de AEDD del ciclo lectivo 2016 jugaron una partida en el juego
(Haugque y Saudejaud, 2016b). De la misma manera, se expuso el juego desarrollado en distintas
escuelas, notando mucho entusiasmo en los alumnos que se sorprendieron al ver como alumnos
de primer afio fueron capaces de imitar las caracteristicas del juego que todos tenian en sus
celulares. Lo mismo sucedié con los docentes, quienes se interesaron en emplear las ventajas de
la herramienta, pero se encontraban limitados por el contenido inalterable de las preguntas. Por
este motivo se comenzé a trabajar en la adaptacion del juego para multiples dominios.

2.3 Parametrizacién del juego.

Como se ha mencionado con anterioridad, la herramienta que resulté del trabajo practico
no estaba pensada para que los nombres de las categorias fuesen alterados, por lo que
originalmente esta informacion se defini6 como texto estatico en el cédigo del juego. Cuando se
propuso permitir que dichos nombres se puedan cambiar, hubo que efectuar modificaciones en el
codigo fuente para que, en lugar de imprimir nombres predefinidos, los mismos sean leidos de un
archivo de texto. De esta manera, cualquier cambio en el contenido del archivo repercute en el
contenido de las pantallas del juego final. Las categorias ya no estan restringidas a ser
asignaturas de la carrera de ISI, sino que pueden tener cualquier nombre y referirse a cualquier
area temética.

Ademéas del archivo de categorias, el juego trabaja con otros cuatro archivos de
configuracion que almacenan datos de usuarios, preguntas y partidas jugadas. El repositorio de
preguntas se encuentra dentro de uno de estos archivos y contiene, para cada pregunta, el texto
del interrogante y de sus alternativas. Estos estan acompafiados por un namero que indica el
indice de la respuesta correcta y dos valores que identifican a la pregunta y la categoria a la que
pertenece. No fue necesario realizar ninguna modificacién en el modo en que se cargan las
preguntas, pues la edicién de este Ultimo archivo permite alterar todo su contenido.

2.4 Desarrollos adicionales.

Si bien con los cambios antes mencionados el juego ya puede modificarse, la forma en que
se encuentran presentados los datos en los archivos de configuracion puede resultar confusa.
Basta con que simplemente falte un nimero de identificacién en una pregunta para que el juego
no se comporte correctamente. En consecuencia, es evidente que no resulta recomendable editar
las configuraciones manualmente con un editor de texto, y es por ello que se consideré necesario
asistir al usuario en la modificacion de preguntas y categorias con una herramienta
complementaria que automatice el proceso.

La nueva aplicacién que funciona a modo de asistente en la redaccién de preguntas fue
desarrollada empleando las mismas herramientas y técnicas de programacion que los alumnos
emplean en la asighatura AEDD, de modo que, tanto el cédigo del juego como la herramienta
puedan ser empleados como casos de estudio.

2.5 Difusién en repositorios.
Los esfuerzos no deben centrarse Unicamente en la creacidon de los OA sino también en su

publicacién y distribuciéon. Existen numerosos repositorios especificamente destinados a
almacenar OA que pueden ayudarnos en esta tarea, facilitandonos la difusion al resto de la
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comunidad cientifica. Los repositorios suelen exigir que cada OA esté acompafiado de una
estructura de informacion llamada metadato que describa las caracteristicas mas importantes del
objeto a fin de facilitar su busqueda, evaluacién y adquisicion. Existen diversos estandares que
proponen distintos atributos para cada recurso que se proponga difundir, lo que facilita la
identificacion e indexacion de los OA por medio de sus atributos estandarizados.

Para esta etapa, se opté por emplear el Repositorio Institucional Abierto de la Universidad
Tecnolégica Nacional (RIA). El mismo funciona como un archivo digital que brinda acceso abierto
a las producciones cientificas y académicas elaboradas por los docentes, investigadores y
alumnos de la UTN (UTN, 2015). Su facilidad de uso y capacidad de difusiébn dentro de la
comunidad de educadores fueron los principales motivos que llevo a su eleccion como medio para
difundir PregUTNados a todos los usuarios interesados.

El estdndar de metadatos que RIA emplea para identificar los recursos que almacena es
DCMI (Dublin Core Metadata Initiative, 2009). En la Tabla | se muestran los metadatos que se
propusieron para acompafar al OA en el repositorio.

Tabla I: Metadatos del OA PregUTNados.

Metadato Contenido
Titulo PregUTNados Adaptable.
Autores Federico Hauque, German Saudejaud, Maria Julia Blas, Marta Castellaro, Diego
Garcia Lozano.
Palabras "preguntas y respuestas”, "herramienta didactica".
Claves
Resumen Este objeto de aprendizaje dispone de un juego de preguntas y respuestas que
pone a prueba los conocimientos del jugador y una herramienta complementaria
gue permite personalizar las interrogantes que el juego formula. Cada pregunta
consta de cuatro opciones y se tiene un tiempo limite de 30 segundos para
responderlas. Resulta ganador el jugador que, al finalizar una ronda de 10
preguntas, tenga la mayor cantidad de respuestas correctas. Todas las
preguntas, asi como las categorias en las que se agrupan pueden modificarse,
permitiendo adaptar el juego a los mas diversos contextos y areas tematicas.
Afiliacion Todos los autores: Universidad Tecnol6gica Nacional; Facultad Regional Santa

Fe; Departamento Ingenieria En Sistemas De Informacion; Argentina.

Derechos de

Acceso Abierto.

acceso
Licencia/ Libre.
Condiciones
de uso
Idioma Espafiol.
Datos a) Guia de uso del juego: https://tinyurl.com/y7ohpegc.

Relacionados

b) Guia de uso del aplicativo complementario: https://tinyurl.com/ycfgo6fj.

Identificador
del proyecto

Caodigo - 25/0654 TOUTIFE0004440TC "Las intervenciones didacticas y el uso
de TIC para la motivacion e integracién en el inicio de la carrera de Ing. en
Sistemas de Informacion”.
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3. Resultados.

Podemos esquematizar el OA resultante tal cual se lo muestra en la Figura 2, donde se
puede observar el rol que desempefia cada componente. El juego lee los archivos de preguntas y
categorias, mientras que la herramienta de personalizacion modifica el contenido de tales archivos
para inducir modificaciones en el juego. Ambas herramientas estdn documentadas en manuales
de usuario que explican en detalle como proceder al ejecutar cada componente.

Usa
Manual de - ‘t‘ﬁﬁ“ g
Usuario reg ados

Categorias Base de Preguntas

Edita

Manual de
Usuario

Herramienta de
personalizacion

| Objeto de Aprendizaje |

Figura 2: Esquema de componentes del OA.
3.1 Ejemplo de uso del OA.

Supdngase que se quiere que modificar la base de preguntas para adaptarlas a un curso
de escuela media. En este caso seria necesario emplear la herramienta complementaria para
personalizar las interrogantes. La misma recibiria como entrada los cambios que se desean
realizar (nombres de categorias, texto de preguntas, opciones y nimero de opcién correcta) y, en
consecuencia, les daria el formato de salida adecuado a las preguntas y categorias para su
almacenamiento en los archivos.

Al abrir esta herramienta, el usuario puede elegir entre 2 opciones: “Renombrar categorias”
y “Gestionar preguntas”. La primera permite modificar el nombre con el que se identificaran las
categorias de preguntas del juego, mientras que la segunda permite modificar el contenido de
cualquier interrogante. Si por ejemplo se desea que una de las categorias de la nueva base de
preguntas sea “Geografia”, se debe elegir la primera opcién y seguir la secuencia de pasos que se
indica en la Figura 3. En ella, la herramienta primero imprime una lista enumerada con los
nombres actuales de las categorias. Al elegir el nimero de la categoria que deseamos renombrar,
el programa nos solicita el nuevo nombre (en este caso, “Geografia”), que una vez ingresado se
guarda en el archivo correspondiente.

A partir de ese momento, el huevo nombre de la categoria ya aparece en la ruleta del
juego y puede ser sorteada, tal como se lo ve en la Figura 4. Sin embargo, las preguntas de esta
categoria aun no se han modificado. Para esto existe la otra opcion que ofrece la herramienta

(“Gestionar Preguntas”), que permitird completar la personalizacién de esta nueva categoria.
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Figura 4: Nueva categoria apareciendo en la ruleta.

La opcién de Gestionar preguntas es capaz de alterar el contenido de cualquier pregunta
de cualquier categoria. Al elegirla, el programa imprime un listado con todas las preguntas
presentes en el juego. Las mismas se encuentran ordenadas por categorias y el usuario puede
desplazarse libremente por todas las preguntas hasta encontrar la que le interese alterar. Al
elegirla (posicionandose sobre ella y presionando ENTER), la herramienta le pregunta si desea
reescribir la interrogante. En caso afirmativo, le brinda la posibilidad de ingresar el nuevo texto.
Acto seguido, se imprimen en pantalla las 4 opciones de respuesta para la pregunta. Podemos
elegir alterar todas, algunas o ninguna de ellas. El ultimo paso de los cambios es indicar cual es el
nuevo nuamero de opcion correcta que, dependiendo de nuestros cambios, puede o no ser
diferente del anterior. La secuencia de modificacion para una pregunta de la nueva categoria
“Geografia” puede verse ilustrada en la Figura 5.

Finalmente, en la Figura 6 se puede observar como la pregunta creada aparece en el
juego, junto con sus opciones. Al elegir la respuesta correcta (que en este caso es la primera),
PregUTNados nos indica el acierto e incrementa el puntaje del mismo modo que sucedia con las
preguntas y categorias originales.

4. Discusion.
Disponer de un OA que permita a los alumnos auto-evaluar los contenidos de las

asignaturas del primer afio, desde el primer momento, fue una idea que motivd mucho a los
alumnos y docentes que se involucraron en el desarrollo del trabajo practico que produjo el juego.
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El entusiasmo de los alumnos que continuaron mejorando y extendiendo las funcionalidades de
sus desarrollos tuvo como resultado una herramienta que, a pesar de sus limitaciones, imitaba
correctamente la mecéanica de juego de preguntas y respuestas.

— La pregunta es: "Con cuanto paises limita la Argentina?”

¢DESEA REESCRIBIRLA? (S/N)

Reescriba la pr nta por favor:
Con cuantos p es limita la Argentina?
OPCION 1: "2

OPCION 2: "3"
OPCION 3: "4"

OPCION 4: "5"

¢DESEA REESCRIBIR ALGUNA OPCION? PRESIONE 1/2/3/4 para modificar o @ para continuar.

INDIQUE CUAL ES LA NUEVA OPCION CORRECTA. PRESIONE 1/2/3/4
EEGUHIEN: El cambio fue procesado... Guardando

as preguntas Presione una tecla para continuar . . .

Figura 5: Secuencia para la alteracién de una pregunta.

[Geografia]

"Con cuantos paises limita la Argentina?”

1) "5
2) "3
3) "a"
4y "2

Respuesta Correcta!!

Figura 6: Pregunta modificada apareciendo en el juego.

El principal valor agregado de la herramienta original era haber sido desarrollado por
alumnos que recién estaban dando sus primeros pasos en la programacion y, aun asi, fueron
capaces de desarrollar exitosamente el juego propuesto. Es por esto que, al momento de
modificar el desarrollo, se tuvo en mente no perder esa caracteristica del programa y se traté de
introducir la menor cantidad de modificaciones en el cédigo, de modo que siga siendo
mayoritariamente un desarrollo de alumnos de primer afio. Por otro lado, la herramienta de
personalizacion se construyd empleando las mismas herramientas y técnicas que el juego original
esperando que, en el futuro, el OA completo pueda empelarse como caso de estudio, ya que el
cbdigo fuente de todos los programas que lo componen sera comprensible por los futuros
alumnos. Por tal motivo, si se les facilita el cddigo, los estudiantes van a ser capaces de analizarlo
e incluso modificarlo y mejorarlo con nuevas funcionalidades o adaptandolo a contextos
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diferentes. Un ejemplo de esto podria ser lo que se observdé como resultado de realizar la
experiencia didactica mencionada en 2.2, donde uno de los alumnos que particip6 de la misma era
no vidente y tuvo problemas para jugar dado que no siempre llegaba a poder responder las
preguntas dentro del limite de tiempo establecido. Es evidente que todavia se pueden seguir
modificando funciones para adaptar el juego a mas contextos diferentes. El desarrollo del OA
funcional es simplemente el primer paso de lo que podria ser un largo camino.

Asi como previamente se hizo referencia a experiencias didacticas que se llevaron a cabo
con el juego que resultdé de los trabajos practicos, la idea de parametrizar la herramienta y
difundirla por medio del RIA tiene como objeto permitirle a toda la comunidad cientifica acceder a
esta herramienta y aprovecharla en cualquier secuencia didactica donde la consideren
provechosa. Por supuesto que, el proceso para efectivizar la difusion del OA en este repositorio
implicé la presentacion de varios documentos, incluyendo un pedido de depdsito del OA, su
licencia y los metadatos que lo describen. Existen también muchos repositorios similares que
almacenan OA, y cada uno posee su propia secuencia de pasos para el deposito de contenido.
RIA permite subir recursos de forma mediada por encargados del repositorio en cada facultad
regional. Los mismos nos guiaron a través de este proceso, que se espera que pronto finalice,
pues ya fueron entregados los pedidos de depdsito, licencia y metadatos. Estamos a la espera de
una reunién en la que se espera proceder a subir el OA propiamente dicho, para que finalmente
guede disponible en el repositorio. Es asi que la difusion de aquello que comenzéd como un simple
trabajo integrador exhibido en escuelas termind convirtiéndose en un OA completo que pronto
estara disponible en un repositorio institucional.

5. Conclusiones.

Este trabajo present6 en forma completa una secuencia de actividades que convirtieron un
trabajo practico integrador de primer afio en un OA reutilizable que pronto estara disponible en el
RIA. Esta secuencia puede ser replicada en nuevas situaciones, permitiendo una vez identificado
el potencial del desarrollo inicial, su adaptacion para convertirse en OA.

El juego con el que se comenz6 en un principio ya tenia un notable potencial pedagdégico
gue residia en su capacidad de evaluar contenidos de distintas asignaturas. Sin embargo, la
imposibilidad de alterar el contenido de sus preguntas era un obstaculo para su utilizacion en otros
contextos y no podia ser considerado como un OA. Es por esto que se propuso modificar los
desarrollos previos no solo para adecuarlos al concepto de OA, sino también para permitir que
sean empleados en los méas diversos dominios.

Una vez construido el OA completo, era necesario permitir que el resto de la comunidad
pueda reutilizarlo como parte de otras secuencias didacticas y, eventualmente, proveer
retroalimentacion que ayude a mejorar o extender el OA aqui expuesto. Por tal motivo es que se
comenz6 a gestionar una subida mediada del recurso al RIA, cuya llegada a la comunidad
docente es mas que conveniente, para asi finalmente completar la secuencia de desarrollo de
este nuevo OA. Es importante destacar que el trabajo de subir el material al repositorio ha sido
realizado de forma conjunta con el personal de la facultad encargado de esta tarea.

Es asi que este juego, que comenz6 como una intervencion didactica sustentada en las
tecnologias de la informacién se convirtié finalmente en un OA aplicable a diversos dominios, y
que, para el caso particular de la ISI, posee el valor agregado de poder mostrar a los futuros
estudiantes una herramienta de utilidad que serian capaces de disefiar, implementar y poner en
uso al culminar el cursado de su primer afo.
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